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LE JEU 

D U T R I C T R A C; 

'Avec une Tdbk Alphakitîquè dei Termes de 
ce Jeu. 'y-^'^ 

CHAPITRE PREMIER, 

inftruâion prélinùnaire fur le Jeu du Trl^aez 

CE 7eu rire fon nom » du htxxxt qu'on îAt 
en y jouant. 

Quinze dames de chaque côté » de deux cou« 
leurs différentes , deux dez , trois jettons poinr 
marquer les points, & deux fichets pour mettre 
dans les trous qu'on gagne , fervent a jouer 
au Triârac, 

On iie joue que deux : ce font les Joueurs eux* 
mêmes qui mettent les dez dans leurs cornets* 

On commence ce Jeu par faire chacun trois 
^pUes * dé dames , qu'on pofe fur la première 
fièeke *du Tridrac, de façon que celui pour 
qui l'on a de la confidération ait les fiennes à 
la droite. Les dames blanches paffent pour être. 
les plus honorables : cependant lorfqu'un hom'* 
jne |oue avec une Pâme, il efi d'ufage & de 
" la politefle de donner à celle-ci les noires. 

Par le même principe, on donne le choix 
Ae% cornets , & on préfente le dez à la per*' 
Il ' ' . . ■ ■ i^p^^— I wi 

j* Tout les mots qu'on verra ici fuiyis d'une étoile « 
font ceux dont TexpUcation fe trouve , pur ordre alç 
^habétique , dans le Chapitre VIU de ce Traité, 
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/onne pour qiiî Ton doit avoir de la déféren- 
ce, afiï) de. tirer à qui Tayra. Celui qui a ^^ 
fon coté Je éle? qui manque le plus haut point, 
0agne la primauté & joue les points de ce 
prçmier coup. ^^ 

* ^es nombres diilemblables comme fix, cinq, 
quatre & trois , &c. font appelles fmpUs *. 
Ceux qui viennent égaux , comme deux fix » 
deux cinq , deux quatre ^ &c* font appelles 

Chaque doublet fe nomme différemment : les 
àçvLK ms • he^et ; les deux deux , (foukU - deux ; 
les deux trois, ternes; les deux quatre, cormes; 
Içs deux cinq, aulnes; & les deux fix, fûjinés. 

P'abord il eft à propos, fuivant ce que por^ 
Utii les dez, de fouer deux dames de fes pllejf 
fijr les flèches qui répondent aux nombres de 
ces mêmes dez, ce qu'on appelle abattre du 
bols *; on joue autrement, fi Ton veut, en 
n'abattant qu'une dame, ce qui fe dit joutr tout 
Sme * ; la même chofe fe pratique à l'égard 
d^ tous les autres nombres qu'on peut expri<« 
içer en jouant tout Sune , fi vou3 en çxceptez 
(onnis , & fix cinq qu'on doit abattre abfolu- 
ipent , parcç que les règles du Jeu ne permet- 
tent pQÎnt de mettre une dame feule dans fon 
çgin de repos f ^ eocpre moins Jdans cejui de 
l'Adverfaire^ 

Il eft prefqu? toujçurs de l'intérêt du Jouçji^r 
dç cogjmpnper par taire des cafés *• On conjr 
lïicnce d'abord à cafer à^ns la première table "^ ^ . 
ou les dames* font en piles; on paffe enfuite 
dans la fecondç, où eft le corn de repos, 
" Qgand on joue fes dames, on ne doit }a«^ 
Mi^ compter les ^icArx d'où elles partefltyfo^jf^ 
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tfu'on abatu dû lois , ou qu'on joue les clames ^ 
«^tcues. 

La marcht * s*apprend facilement , çii obfer* 
vant que le nombre pair va toujours de fihhe 
bfanche en flèche blanche , .& le nombre impair 
àt flèche blanche en flèche verte, & également 
de flèghe v^rte cn flèche blanche. 

hz partie de TriElrac , autrement dite le tour"^ i 
cft de douze trous. A mefure , qu'on les prend , 
on les marque fur les bandes * du TViftrac 
trouées des deux côtés vis-à-vis chaque ;2^c^<r. 
Si Tun des Joueurs les prend de fuite fans que 
l'^dverfaire en ait prîs aucun , cela s'appelle 
gagner une partie bredouille * : cependant elle ne 
fe paye double , que quand les Joueurs eii 
font convenus avant de codmiencer. 

Il faut» pour macquer un frou, avoir ga- 
gné douze points ; les points que Ton gagne 
fe marquent avec les jetions au bout h. de« 
Tant les flèches du Tridirac , favoir deux points 
devant la flèche de l'as , quatre points entre 
la flèche du trois & celle du quatre; fix points 
contre la bande de féparation devant la flèche 
du ilx 9 huit points dans, la féconde table prés 
de la band^ , dix points devant la flèche du dix 
ou pré$ de la bande du fond : à Tégard des 
douze J)oints qui font le trou , partie fimple *, 
ou dovhle , ils fe marquent avec le fichet fur 
la bande du Triârac »à commencer du côté ou 
Içs dames font en piles. 

Le premier qui marque, ne fe fert que d'un, 
îetton; quand il a gagné douze points fans 
être interrompu p.ar l'adverfaire, il marque 
iM^UX qroÙS 9 cé^iVà fe nomme 'partie bredouille ^1 
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Celui qui gagne 4cs points en fécond, Ie$f 
pnarque avec deux jettons ; quand il en pre^ 4 . 
douze fans interruption, il marque deméme 
deux tro^s partie bredouille ; lorfqu'it «ft intcr«^ 
rompu, radverfairfs^ en marquant les point $ 
qu'il gagne , lui ôte tiSn de fes j^ttons , ce qui 
s^appelie dcbredouiller ^. Il eft de la bienféance 
^e fe débredouilUr foi même » ^ans attendre que 
radverfaîre le faffe. Pourlors celui qui par- 
vient le plutôt au nombre de douzç points^ 
ne marque qu'un trou, ce qui s^appelle parr , 
pcfimple, 

' te Joueur qui marque un ou deux trous i 
non feulement efface tous les points qu'avoic 
^*adver(aire avant le coup de dez ; mais enr 
core , s'il juge à mropos de tenir , conferve ce 
gti'ili a dé points du-delà de douze pour le 
trou* Il peut cependant arriver que , du même 
coup , Padyerfaire foit Battu â faux *; pour lors 
\l inarque de fon cdté en bredouille les points 
lîui lui font donot>. 

Cçlui qui a gagné un ou deux trous de fon 
^ez , a la liberté de s'en aller * , c'eft à-dire de 
fevçr les ^ames qu'il empile de nouveau , pour 
jrecommenper k les abattre^ & faire de nou- 
|rea^x pleins * , jufqu'à ce que l'up des deux 
ait gagné le $our ou la partie çompUtté du Tric- 
j^rac : en s'en allant > il ne conferve aucun des 
points qui lui font reftés : de-même il eflac.e 
ipeiax dç Tadverfairç, qui ne marque jamais ^ 
Waprès le coup joué , ceux qu'il gagne battu 
y faux , autrement dit par Jan qui ne peut % 
^i ^u coiiitraite lei pofnts'qull gagne & qui 
kû font 'marquer le trou , proviennent du A^Ji 
^ ^'^ypifairc, il fut peut /r^ .4^^ ^- ^ 
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Conrenre tous les points qui lui reflent aà-cfelà 
de douze qui lui ont fait marquer le trou. 



CHAPITRE IL 

Des Ja N Si 
Oh compte huit Jéms au Jeu du Triâracj 

Le |«eft le Jdn de trois coups^ 

Le ^ «le Jan de deux tables, 

«Le )• • le Kontre-jan de deux tables'^ 

Le 4. «le Jan de méfias. 

Le 5* «le Comre'jaa de nfUlas» 

Le 6* é le petit Jan, 

Le 7. .le p-and Jatu 

Le è* «le Jan de retouK 

Du Jan de trois coups» 

Lé Jan de trois coi^s , autrement dît jan dé 
fix' tables ^ fe fait quand en trois coups, en 
commençant la partie & toutes les fois qu'on 
recommence , après avoir levé * toutes les da*^ 
mes, on abat^ùx. dames de fuite» favoir cinq 
dans la première table ^ & une dans la féconde 
à la première flèche , en obfer^ant qu'on n'cft 
point obligé de faire ce Jan d on ne veut : il 
fuffit qu'on ait amené du troiûème coup le' 
nombre convenable, pour qu*il vaille quatre 
points ; & pourlors on fait la café qui pa- 
roit la plus avantageufe dans la table du grand 
Jan , de deux des quatre dames abattues dans 
la table du petit Jan. 

Ai 
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jyu Jan de deux Tahlesi 

Le Jan de deux tables fe fait quand on n'a qtie 
deux dames abattues, ravedairc n ayant point 
fon coin * » & que les aombres des dez du Joueur 
vont, ru,n« de Tune* de (es dames à fon coin^ 
& Tautre ,'de fon antre dame à celui de Tad- 
verfaire : ce coup vaut quatre points par Jim* 
y le , & Çix par dou let ; & on abat d'autres 
liâmes des pïlti \ car on ne peut prendre fon 
coîn^ qu'en y mettant deux dames à la fois; 
& on ne peut en mettre une , ni deux , dans 
celui de l'adveriàire. 

Chaque. Jowe»r peut faire ceMan une fois 
feulement ; & le premier qui le fait n*empê« 
che pas le fecoo^de le faire après , pourvu 
qu'il n'ait auffi qwdeux dames abattues, que 
Jes deux coins foient vuides , & que les noto- 
bres de fes dez aillent « Tun y d'une de fes da« 
mes à fon co'in^ & lautre y de fon autre dameg 
à celui de Fadverfaire. 

DU Contre'jan de deux Tables. 

Le Contre-jan de deux tables fe fait quand le 
Jooeiir n'a que deux dames à bas, & l'adver» 
laire fon coin ; l'un des nombres de fes der va, 
de l'une de fes dames à fon coin & Tautre 
nombre de fon autre dame au coinà!^ l'advcr^ 
faire % pour-lers ii perd quatre points par/ï»- 
|?/f » & Êx par doublets 

DU Jan de méfeas. 

Le Jan de méjeas fe .fait lorfqu*ayant pris 
fon coin 9 fans avoir d'autres dames abattues > 
l'adverfaire n'ayant pas le iien , on amène 
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un ou deux as: ce coup vaut, dans le pre» 
tnier cas, quatre points , & fix dans le fécond » 
par doubîeu 

bu Contre-jàri de méfcaSé 

Le Contre*] an de méfias eft rare : il fe faîf 
quand ;Ie Joueur ayant fon coin^ fans avoir 
d'autres dames abauues , & radverfaire le 
fien , on amène un ou deux as y auquel cas on 
perd quatre , ou fit points. 

nu petit Jatu 

Le petit Jan , • ou petit Plein \ fe fait daftS 
Ja première table où font le» piles de dames 
en commençant : on le fait auez commode- 
metit) (}uand on n^amène^ue du petit jeu , 
comme bei^et^ deux & as , crois & as , &c. 

Pour peu aue les dez amènent du gros , il 
ne faut pas s y arrêter. 

Quand on rempUt * d'une façon par Jîmpk , 
ce coup vaut quatre points, & fix par dou-^ 
blet : fi on remplit de deux façons par fimple , 
en gagne huit points , & par doublet douze 
points. 

On peut auflî remplir de trois façons ; ce 
qui vaut autant que le double doublet^ c'eft-à- 
dire douze points- 

Il eft de la prudence, quand on a gagné urt 
ou deux trous de Ton petit Jan ^ ÔQ s en aller , 
particulièrement lorfque Tadverfaîre a fon jeit 
bien avancé, c'eft- à-dire beaucoup de damej 
dans fa féconde table , avec lefquelles il battroit * 
. celles que le joueur auroit découvertes , & 
fon coin s'il avoit le fien , & le forceroit de 

A4 
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pafler Fune de fes dames dans la ra&lè & 
ion petit Jan , où elle feroit battue-^ & pour- 
roit empêcher , ou du moins ôteroit ]a faci- 
lité de faire le giand Jan , parce qu'on aiiroit 
une dame de moins. 

On ne peut , pour conferver fon petk Jan g 
prendre fon coin de repos' par puijfance *, en 
jouant quines pour fonnés ; les règles de ce 
Jeu étant qu'on ne doit point prendre (on eoin 
par puîjfaitce ^ quand on peut le prendre par 
effet .* On eft donc obligé de rompre ^"^ à 
moins qu'il n'y ait paffa^e me * dans la table 
du grand Jan de l'advèrrairé^pour paffer dans 
celle de fon petit Jan : encore ne peut-on y 
pafTer , que dans le cas où il ne peut plu» 
faire Ion vêtît Joj^ ou petit Plein. 

Celui *ui i*en va , 3 le dez pour recoin^ 
menccr. • - 

JDu grand Jani 

Le grand Jan fe fait dans la féconde iZm 
We , & fe nomme auffi grand Plein ; quand 
on remprit d'une façon » par Jimple , on gagne 
quatre points : de deux façons ^ par Jimple ^ 
huit points ; & de trois façons > douze 
points. 

D'une façon,, par doublet, fîx points : de 
deux façons, ou douùle doublet ^ douze points^r 
on ne peut remplir de deux ni de trois façons i, 
que lorfqu'il ne s'en faut qu'une dame qu'on 
ait fon pleif^ 

On appelle remplir d'une façon j qiaand oq? 
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tit peut metrre , fur la dame qui cft la feule 
découverte * dans la table du grand Jan , qu'une 
feule des autres daines , quand-même oa raCr 
fembleroii les nombres des deux dezr 

Qn remplit de deux façons , quand oiT peut 
mettra deux dames fur celle qvi eft décou- 
verte , c'eft à-dire amenant cinq & as , on* 
peut remplir de cinq , & de Tas féparémenr. 

Enfin remplir de trois façons , cft quand onF 
peut mettre trois dames fiir celle qiui dit 
découverte, une de chacun des points de* 
dez féparémem', & la troifième des points^ 
des deux dez joints enfemble ', ce qui arri- 
ve , par exemple , quand on amène cinq & 
as , & qu'on remplit de ï'm ,■ du §|nq , &. di> 
cinq & as« 

Amenant quatre & troft, on peut auflï 
remplir de trois façons : du trois , du qua- 
fre , & du quatre & trois , & aind des autres^ 
nombres. 

Remplir par doublet d'une façon , eft , quand 
en ne peut mettre qu'une dame fur celle aur 
cft découverte , en raffembliant même h» 
points des deux dez : on peut auffi remplir par 
doublet de deux feçons ,- autrement dit par dou" 
h e doublet , amenant ternes , & rempuffant du 
trois & du fix ; ou bien amenant doMe deux ^ 
& remplijfant du deux & du quatre. Cette 
explication doit auffi fervir pour le petit Jaw 
& le Jan de retour. 

^ Pour fe procurer l'avantage de remplir de 
ftâfictirs façons j^ il eft bon de mettre hocip 

Ai. 
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dame feule fur Tuiîe de fièches ^àii ^grand Jan^ 
lorfqu'il ne refle plus^ que cette dmfcaft'^ 
à faire, & principalement lorfque Tadvcrfaire 
n'a rien , ou trop-peu de poïn» , pour qlt*il 
puiffe , quelque dez qu'il amène, gagner te 
trou* 

En d^aurres cîrconflances on doit en ufer 
de même ; pour ne pas perdre fon jeu , aa 
rîfque de donner un ou deux trous à Tadver- 
faire, avec lefquels il ^ca va^ C'eA ce qur 
s'apprend en jouant» 

Quoiqu^on nmi^ïïjfe dé a ou de 5 façons^ 
il .que les dames aiîlent , ou portent fur fa 
même , on n'èft cependant pas obligé de les y 
jouer ; il fuffit d'y en œetrre une à fon choix ; 
& des tr4fs autr^on foue celle que Ton veut, 
qu'on place convenablement à fon Jeu , foit 
pour fe faire donner des points » en fe faifant 
battre à faux y OU éviter qu'oa a'ea donne ^ en 
ft couvrante 

Après que le Jan , ou PUin * efl fait , au- 
tant de tois qu'on jpue les dez & qu'on le 
conferve * ,. on geigne & on marque quaue 
points par fimpîe , & fix par doublet j il en eft 
de même du petit Jan & du Jan de retour ; & 
}1 eft de la prudence , quand on voit que (on 
jeu s'avance trop ,. & que celui de l'adverûiire 
eft plus beau , ou fe prépare i le devenir , 
de sUn aller ; autrement oft pourroit être «- 
fié* ^ &L perdre la partie , quand • même l'ad^, "* 
verfaire n'auroit pas encore pris ua trou. 

Quand on ùent ^ , à )a faveur de huit points 
jfu'on a de reft.e ^ & ^'on a uo ^jeu fort aya&s> 
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ce , il ftiut ôter la dernière dame qui eft dans 
la table ilu petit Jan , afin que radvcrfaîre ne 
la houe point à faux , qu'on puiffc achever le 
trou le coup fuivant , & s'en aller. En ufanc 
de cette précaution, on a encore l'avantage, 
qiim amenant fix cinq , fix quatre , &c. (àote 
de fix à jcucr , on conjerve le plein , & on ga- 
g le quatre points , pour achever le itqu. 

Si cepenchnt Se jeu de Tadverfaîre e(l plus 
F'^JF* ^* (^VLi tenir ; & pour -lors il marque 
deux points , pour le (U qu'on n'a pu jouer* 

Obfervez qu'on eft obligé de ro/if^r^ [le /«fcw t 
lorfqu'on amène un nombre qu'on ne peut 
puer dans ies tabUs , s'il y a du jour dan» 
la table du çrj/zi 7j/i de Tadverfaire, pourpaf* 
fer dans celle de fon petit Jan, On tioit pour- 
lors jouer la dame de l'une à^s. cafés , qui va 
diraflement à ce paffage,, en comptant les 
poims (h l'un des dez , & la mettant dans la 
table de fon petit Jan , â la fièche où elle va, 
en comptant les points des deux dez enfemble r 
bien entendu que cette fihche (bit vuide \ car 
s'il y avoit une dame , on la hattroît , on ns 
pourroit y mettre une autre dame , & par 
conféquenr oa ne feroit pas obligé de rompre. 

On eft (pelquefois obligé de rompre par le 
goïnde repos ^ lorfque l'adverfairç ne peut plus- 
feire fon grand Jan ou ^and Plein , & que fa 
fitième fiche , oèf vont ces deux dames , pac 
^nfonnès^ eft totalement vuide^ 

PAprès avoir rompu , on peut ïifaire fom 
plein, ce qui vaut ^tre points par finplc^ 

À6 
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rempliffant d'uae? façon ; huit points ; ic 
deux , auffi par fimple ; & douze points de 
trois façons ', ûx points par doublet ; & douze' 
points par double doublet. Ce coup eu aâez: 
ordinaire. 

n arrive quelnuefois qu'un joueur eft enfilé^ 
fans qu'il y ait de (a faute , quand les dkz lui 
font totalement contraires & qu'il ne peut 
faire fon pUîn^ Cet événement eâ Teffec du» 
bafard. 

DU Jan de retour^ 

te Jan de rttou> fe fait dans la table dit* 
fetît Jan de l'adverfeire ,, où étoient fes dames^ 
en files quand on a commencé la partie , etv 
rewpliffant : & tant qu'on tient , on gagne , & 
on marque comme aux deux Jans précédens» 

On ne peut à ce J^n , quand il ne rede 
plus qu'une demi-cafe à faire , être cenfé 
remphr de trois façons , (î on a encore foir 
coin de repos y^ quand-même le« deux autres^ 
dames, & l'une de celles du coin y troient juAe 
£iir cette demi^cafi. On ne remptit pour -lors 
que de deux façons , parce que \t% deux da- 
mes du coin ne peuvent en fortir féparémenc ^ 
& il arrive fouvent que , faute de les avoir 
fortîes à tems , on t&. obligé de rompre & de 
paffer les autres dames y fans efpoir de pouvoir 
remplir* 

Il eft probable que , forfqu^on fait le jan de 
mour^ laéverfaire iï*y a plus de dames* Par 



Digitized by CjOOQIC 



D U T R I C T R A C; If 

cène ràlfon, le joueur n'ayaot pas à craindre 
d'y être kanu , doit étendre les fiennes , en 
commençant par faire des demi - cajès. 

La café du coin y eft égale aux autres ^ainfi 
on peut la faire à deux fois* 

<^and toutes les dames font paflées dans 
cette table , on lève , c'eA-à-dire » on met hors 
du Triêrac* les dames qui battent juôe fur la 
hande f , en commençant toujours par les plus 
éloignées ; n'étant permis de lever que celles 
qui ne fe peuvent jouer , & de ne point joues 
tout d'une, à moins que eenefokpour confer« 
Ter le pUin» 

Celui qui a levé le premier » gagne quatre 
points , fi fon dernier coup eft fimple ^ fi c*eft 
un doublet^ il gagne fix points , lefquels lui ref» 
tent , ainfi que le dez pour recommencer » & il 
oblige Padveriaire à lever auili fes da«es>quand« 
même ilauroit encore îon plein». 

On eft dans Tufage , quand deux joueurs ont 
rompu , & qu*il n'y a plus lieu de douter qur 
doit avoir levé le premier , que celui qui a le 
moins de dames à lever tire pour le dernier 
coup» d*accord avec Tadverfaire , afin de fa». 
voir fi les nombres de fes dez feront i^^fittpU^ 
ou fVitdaubleu 

t Le privilège dé ce /«« , tft^ de compter là hanie 
pour une ficche : par conféquent , û l*un des joueur^ 
ayant fon plein tCz plus qu'un fis à jouer^ , & qu*il 
amène fix & as , il conferve encore , parce qu'ea 
comptant la bande pour une flèche, il joue fa dame 
$out d'une : hors de la table , & de même quatre & ' 
trois , ou cinq 8r deux ; mais il ne lui eft permis de^ 
Jouer ce coup , tout, aune | qii^en Isiveur de la^ €OA*t 
iervation de fon gU'ue^ 
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CHAPITRE IIL 

jDes Dames Battues dans IcsdiffcrentcsTabUs 

Dames battues dans la Table du grand Jan» 

' Chaque dame hattat dans h taBle à\x grand Jan 
de Tadveriaire , vaut deux points lorlqu'on la 
bat d'une façon p^r Jmple, quatre points quand 
on la bat de deux façons , & fix points fi on 
la bat d^ trois façons. A infi , amenant cinq & 
trois, an peut h battre , du trois y du cinq , & 
• du cinq & trois. C'eft à quoi Ton doit bien 
prendre garde. 

Quand on la bat par doublet, y d'une façon ,' 
on gagne quatre points, & huit^ de deux fa- 
çons , qu'on nomme double doublet. Cette fé- 
conde eft quand on amène deux quatre, & qu'on 
la bat du quatre , & double quatre ^ qui font 
huîr ; ainfi d^^s autres doublets. 

II faut faire attention que » d'un feu! coup de 
'dez, on peut baure quatre dames , & plus , de 
celles que Tadverfaire a découvertes , tant dans 
ia taUe du grand Jan , que dans celle de fon 
petit Janm 

Pour battre les dames de Tadverfaire , le joueur 

Îieut y en comptant des Tiennes , fe repo/er * 
iir lui , comme fur Tune des flèches vuides de 
radverfaire , ouûircelles oàil a'a qu'une demi' 
cafe'^ avec cette différence, qu'on ne peut £e 
fe£ofer fur aucunç dem» café de. Tadvcrâire. ^ 
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pour paffer an Jan de re/our.Vour cet ^et, il 
faut que la Jièchc foit totalement vuldè , au 
lieu qu'une dame feule fur cette fikhe , eft im 
vuide fur lequel oir peut krepofer, çoarbattrir 
plus loinr 

Dames battues dans Lr TMe du petït-Jarr* 

On a déjà dit que la table du pear-Jan étokr 
celle dans laquelle font les piles en commen* 
çant : chaque dame qu'on y bat par fimpUs » 
vaut quatre points ;^ & fut, loriqu'on la ^^par 
doublet. 

II faut obferver que dans cette table on, ne 
peut battre aucune des dames de Tadverfaire de 
deux, ni de trcris flacons, qu*on n'ait une^oa 
plufieurs dames paiFées dans hi table de fon 
^ grand Jan; ce qui arrive quand onr a tenu au 
grand Plein. Il en cft de même quand on a tenu 
au petit Plein ^ & qu*brr a été obligé pour. le 
conferver* de paiFer une dame dans la table 
du petit Jan de 1 adverfaire ; auauel cas on peut 
battre fes dames de deux ou de trois façons* 
Chaque dame qii*bn y bat de deux façons, vaut 
huit points par fimple , &l onze points par dou^ 
ble doublet ; mars ces coups foat extrêmemeat 
rares. 

Dames, battues dans les Tableà de retouK 

On peut encore battre les dames Je Tadver* 

faâredans fa première & féconde table , lorf- 

qu'U les y a paiTéés pour faire fon J^n de 

retour^ ou qu'il a été obligé de les y pafTer , 

'^pour coaferyer iion grand Plein Q]i ffond^ J^^ 
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de même que fon petit Jan ; & ppur-Iors éit 
gagne , comme il a été dit dans les tables d» 
grand & petit Jan. 

Jeu qui ne peut , ou Battre à faux^ 

Battre à faux ou Jan qui ne peut y eft la même 
cbofe ; chaque dame qu'on bat à faux 9 dans la 
table du grand Jan de Tadverfaire , lui vaut 
deux points par fimpU , & quatre par doublet f 
& dans la table de {oti petit Jan , quatre points 
par fimple , pour chaque dame battue à faux ^ & 
£x points par doublet. 

On bat à/o^MT dans cetre dernière table , quanè 
les dames de radverfaire, où répondent Tun & 
l'autre des points des dez féparément , font 
couvertes» oe que celles de la table de ion petit 
Jan , où vont les mêmes points joints enfemble^ 
1font découvertes. 

On (e fert encore de ce terme de Jan qui ne 
p'euty pour le coin battu à faux , comme pour 
une dame qui ne peut être jouée. 



C H A P I T R E I V. 

Wujtoin de repo^ 

Cl coin efl bien nommé coin de repos: tantqu*<m 
ne Ta point, on eft tFés-expofé à être battu , lori* 
que Tadverfaire a te fien , & particulièrement 
éîen desdamesdans la table de fon grand Jan^ foir 
€afes ou demi - cafés i il ne faut donc pas négliger 
de le prendre , dès qu'on en trouve l'occafion fa- 
vorable, Pour cet effet il eft boa de ie iiottUvs^ 
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turant qu*on le peut , une ou deux dames fur la 
cinquième flèche du puit Jun , qu'on appelle le 
coin bourgeois * , afin d'avoir des fis à jouer ^ 
pour prendre ce coin de repos. 

Celui qui le prend le preinief»peut^tftfr^ celui 
de Tadverfaire ; & il le bat effedivement , lorf- 
qu'ayant des dames 4ans la table de fon ^rand 
jan , foit eafes ou demi - cafés ^ les nombres des 
dez vont , l'un & l'autre de deux de fes dames, 
direâement au coîn de Tadverfaire : ce coup par 
fmpU vaut quatre points , & fix par doublet; 
mais on ne peut battre le coin de Tadverfaire , 
d'un ou deux as > qu'on n'ait une.ou deux dames 
en furcafe ♦ fur le fien. 

Il faut obferver , que quand on n'a point (on 
€oîn^ ni Tadverfairele fien» on peut le prendre 
par puiffance; c'eftà-dire , quand on amène fix 
cinq, on le prend par cinq & quatrr ; de mê- 
me quand on amène ouatre & deux , par trois 
& as , &c. : mais il n^eft permis de le premUre 
par puiffance^ que quand on n'a point de darnes^ 
avec lefquelles on puiflè le prendre par effia » 
& comme on ne peut prendre fon coin qu'ea 
y mettant deux dames à-la-fois, de même on 
ne peut les en ôter pour pafler dans les tabUs 
de l'adverfaire , & y taire le Jan de retour y que 
toutes deux eniemble ; & pour chaque dame 
qu'on ne peut jouer , on perd deuR pomts : c*e4 
ce qui s'apprend facilement en jouant» 



fS^ 
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C H A P I T R E V. 

Des combîruùfons des Des^^ 

^ I^OUR conrtoître les coups qui font pogr ou 
contre foi , il eft à propos de lavoir combien il 
y a de combînàfons des deux dez , afin de s'en 
garant'r dans les circonAances critiques , t)u 
d'en tirer avantage dans les occafions où Ton 
peut avancer fes dames, pour les faire battre à 
faux par Fadverfaire. 

On fait par expérience , quil y a trente-fit 
iombînaî/ons des deux dez, favoir vingt-une fen* 
fibles & réeUes , & quinze réelles infenfibles , COtllr 
me il eft expliqué ci après. 

Le fept , qui eft le milieu des dez , a le 
plus de combinaifons : il arrive de fix façons , 
& par conféquenc il a (ix combinaifonsà lui 
leul, en y comprenant les réelles infenfibUs. 

Explication. 

Le fept arrive de fis 

façons , ci • • 6 façons » & a 6 combvoalfiMVf; 

S & 6de chacun • ^ îd. • lo id. enfeotble. 

9 & 5 • id. • « • 4 i<l* • S id« i<l* 

I0&4,rd. • • • 5 id. • 6 id« id. 

II &3,id. . • • 2 id. • 4 id. id. 

Il & 2, ainfî que touî 

les doubiecs. • x id. • • 2 id. id* 



Preuve • , • ^6 
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On peut faire une autre preuve » en multi- 
pliant les points d'un dez qui font fix , avec les 
points de l'autre dez qui font auifi ûx , & on 
trouvera que fix fois fix font trente-fix. 

Puifque le fept a le p^us de comblnaifons , if 
eft confiant qu'il doit arriver le plus (ouvent ; 
c*eft pfturquoi il eft à propos^ de découvrir la 
dame oii va ce nombre , en comptant du coh% 
de Tadverfaire , quaiKi on^ n'aura à craindre 
que deux coups« comme cinq & deux» deux & 
cinq \^§ik efpérer quatre coups , comme fir 
& as , as dr fix, quatre & tr.ois » trois & quatre. 

Les doublets doivent êu'e ,par confequent 
moins rares que les coups fimpUs » parce que 
ceux-ci ne le trouvent qu'une fois dans les 
deux dezy& que les autres s'y rencontrent^ 
deux , trois , quatre , & cinq fois , en y com- 
< prenant les combinaîjons réélus înfcnfibUu 

La règle qu'on vient d*expofer , fert z^ffr à 
prouver que fept eft le milieu des deux dez-^ 
quoiqu'ils ne puiffent produire plus de douze 
points. Pour, rendre cette preuyc fenfible ^ oa 
prend le plus fort point d'un dez, qui eft (îx> 
avec le plus foible de l'autre » qui eft un,.cel$( 
fait (èpt ; & en fuppofant qne le dez qui re« 
préfentpit le fiix, foit l'as le coup fuivant , & 
que celui qui étoit l'as , foit le fix , qui font 
auffi fept, on aura amené eu ces deux coups 

f Le dez quia amené le quatre » le coupfuîvàot 
peut être le trois; & celui qui étott le trois , le couf 
fuivant peut être le quatre, Ainû , quoiqu'on amène 
le même nombre , ce a'eft p9$ tQjjoars les méoiQA 
dez qui l'oat produit* 
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quatorze ; d'où Ton doit conclure que le nfi* 
lieu des deux dez eft fept. 

Pour connoître combien il y a de coups 
contre foi, il faut ajouter dix au nombre fur 
lequel on eft découvert ; cette règle eft cer- 
taine , & fi on eft découvert fur un cinq » en 
combinant bien ^ on trouve gue Ton a quinze 
coups conire foi , & fur le ux, feize. 

Sur trente-fix points qu'On peut faire ^J 

Le 6 a é * « |6 com&inaifonSf 

Le 5 en a . . ly. -} 

Le 4 en a • • i4« 

Le 3 en a , • i3« 

Le 2 en a • • xi« 

Le I en a • « zi. 

Des onze nombres qu'on peut faire avec iitvat 
)iez, cinq peuvent fe faire d'un dez feulg & 
avec les deux dez enfemble, comme 6 » 5» 4^ 
3 &2; au lieu que 12, 11 , 10, 9 «^8 &7 ne 
peuvent fe faire qu*avec deux dez« 

- W. ^. ^J » . ■ ■ ;=■=!=> LJ g| 
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Règles du TrUirac. 

Dame touchée , Asimejouée^ à mtoîns qu'on n'ait 
pris la précaution de dire /adoube.* 

Qui café mal , peut être contraint , dès qu'il 
a touché fes dames, de refter oti il eft , ou 
de jouer d'une leule dame ( s'il fe peut ) les 
deux noipbres que fes dez liû ont produits* * 
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^Quatid on gagne des points > en (ècond, qui 
doivent être marqués hredoiàlle ^ & qu'on ou- 
blie de les marquer avec deux jetons , on ne 
peut marquer partie hrcdouilie ^ & on ne doit 
marquer qu'un trou^ 

Qui marque plus pu moins qu^il ne doit 
marquer , & oublie à marquer les points qu'il , 

Sçne de fon dez p ou de celui de Tadver* 
re, eft envoyé à PécoU * du plus, comme, 
du moins , & de c$ qu*il a oublié de marquer» 

II arrive quelquefois , qii*un joueur fait det 
icoUs exprès ^ pour empêcher l'adverfaire dç 
lever fes dames, & de s en aller; ce qui le co»'» 
duiroit à perdre le tofin II eft bon alors d'exa* 
miner s'il eft de notre avantage de lui laifler. 
faire cette écoU & de la marquer : cela dépend 
de nous ; & nous devons confulter ]à*deâus la 
difpoiition de notre jeu , & celui de notre ad» 
verfaire. 

On eft maître de laifTer faire Pécole fans la* 
marquer» ou de forcer l'adverfaire de marquer^ 
les points quMl gagne : s*il en marque fans les 
gagner , dt l'obliger de reculer fon fetton ^ 
pour empêcher de faire Pécole -, mais il êiuc 
obferver que tout ceci fe doit feire avant de 
jouer un autre coup , autrement on n'y feroic 
plus reçu. 

Il n'eft pas permis, pourlebîen de fo^je^r 
de n'envoyer kV école que de deux * quatre: 
ou (ix pomts ; les règles de ce {eu veulent 
qu*on y envoie de tous les^ points que le 
loueur a*a pas marqués ^ enfprtjp ^e ^Dlqu| 
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a iait Fécok^ s*il y trxnive fon avaiuage , peaff 
obliger de marquer fon école toute eiKiére* 

On n'envoie point à técok «le l'ccoU * ; mais 
celui -qui envoie mal*à-propos à l*écoU & a 
marqué les points, eft envoyé à técoU, de <» 

Su*il a marqué mal-à-propos , fir on Toblige 
e démarquer les points de cette prétendue 

•Qui dît , je gapie huit points & n'en mar^ 
que que fix , eft envoyé à Ncole dc^ deux 
points ; & de même qui dit , je gagne fix joints ^ 
& en marque huit , eft envoyé à técoU , des 
deux points qu'il a marqués de trop. 

Tant qu'on n'a point joué ni touché Tes da* 
mes > fi on gagne huit pu dix points , & qu'oa 
n*en ait marqué que quatre , ou tel autre nom* 
bre au-deftbus de ce qu'on a gagné , on'eii 
reçu à marquer le furplus, quoiqu'on ait quitté 
fan jetton , parce qu'on peut toujours Tavan* 
cer; il n'en eft pas de même de ceiui qui a mar* 
que de trop ; car V école du trop marqué » eft 
âite dés qu'il a quitté fon jetton , parce qu'on 
aeneut le reculer. 
. -Quand on veut ien aller ^ & qu'on a des' 

rrmts de refte au-delà des douze pour le trou ; 
neiaut pas les marquer , autrement il ne 
jferoit «plus permis de ien aller. 

Celui qui jV/i va ^ après avoir marqué lé 
trou qu'il a gagné de fes* dez , & qui a oublié 
à démarquer fes points » ne peut être envoyé 
-i Vécole de les points marqtiés \ cependant il 
liut 'es -démarquer , parce qu'il ne doit 'plu^^ 
lui etfYefter. 
^ ^^i.a^ contraire ^i uent ^ & qu'il oublia ( aprèj^ 
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•voîr marqué fon trou ) de démarquer les 
poiflw qui luk ont fervî à le prendre , il eft 
envoyé à PécoU des points marqués ; (i ce- 
pendant il en a voit au-delà des douze, il n>ft 
envoyé à técoU^ que de ce qui eft marqué de 
plus que ce qui doit lui en refter. 

Celui qui, gagnant deux trous , n*en marque 
qu un , n'eft plus reçu à marquer l'autre , dès 
qu'il y a eu un coup de joue: aufli ne peut- 
il être renvoyé à técoU de ce trou » parce 
qu'on n'envoie point à récoie des trous, quoi» 
qu'on puiffe y être envoyé le plus que 'd'un 
trou , en points oubliés à iparquer. 

Celui qui a marqué des points pour le vUIn 
qu'il auroit pu faire , & que cependant il n'a 
pasfak, pour avoir touché une autre dame 

?ue celle qui devoir y fervir , eft envoyé i 
écoU de ce qu'il a marqué , & obligé i jouer 
la dame qu'il ^ touchée ; fi cependant il étoit 
plus avantageux à Tadverfaire de {dïrcle plein , 
il peut y contraindre & ne marque paj [moins 
pour lui les points de PecoU. 

L'advtrfaire ne peut obliger de'paffer une. 
ëame^dans fa première table, pour conferver 
le peth Jan , tant qu'il peut faire le fien , flfc 
parla mèmelraifon Ton ne peut, pour confer^ 
ver ie grand Jan , paffer une dame dans le 
fien , pour y refter , tant qu'il peut le faire ; 
cependant on peut emprunter ce paflage ^ 
quand îl eft vuide , pour tranfporter une da? 
me dans la table de fon peth Jan , s'il n^ en 
a point , à la /lèche jufqu'oîi va le nombre ^eé. 
itux 4ez. 
P ^ permis dç changer -de dez ^ & d^tf 
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fêter avec le bas du cornet un dez qui pi* ^ 
rouette , comme auffi de rompre ceux de YzA^ 
verfaire à la fortie du cornet , fi on craint 
quelque coup dangereux ; mais il &ut romprt 
très-promptement , de forte que ni Tun ni Tau* 
tre ne puifle dire « quel nombre avoient ame- 
né les dez ; il ne faut cependant pas rompre 
fouvent, car on fe feroit paiTer pour mauvais 
joueur 

Quand on eft convenu de ne point rompre 
fi on rompt les dez , Fadverfaire peut jouer le 
Hpmbre qui lui eft le plus avantageux. 

'^11 ne faut point lever les dez , que celui qui 
les a )oués , ne les iÊk vus & nommés* 

Les dcz qui vont fur les bandes^ & ceux qui 
ice font pas fur leur cube , quoique dans leTrid*- 
trac » font nuls. 

Quand un dez fe cafle , la partie qui paroit 
fe compte « & le coup eft bon ; ft cependant 
les deux faces caftëes étoient deflbus , & qu^ 
les deux autres repréfcntalTent chacune leurs 
points, le coup eft nul, parce qu'on ne joue 
point avec trois dez. 

. On ne peut mettra , .en faiiànt le Jan de rem 
iour , une ni deux dames dans le coin de Pad* 
verfaire , quoiqu'il ne Tait plus , & qu'il ne 
ptiifle le reprendre; on peut cependant , lorf» 
iquH eft vjuide , y emprunter paflagc. 

Quand on a quitté lé coin de repos , on peut 
le reprendre >p^ pwjfance^ ou par effeê ; dans 
le prtmier jcas , u uiut que Tadverâire n'ait 
plus le fien. 

On ne peut lever au Jan de retour^ quQh 
^U^ \9K 4i^^ f^ ^^^^ ^Si^ dans cette 
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ktk^ à moins que ce ne foit pour conferver 
ce pUin ; pour lors on peut jouer tome Xum , 
fur la bande , même plus d'une fois û le cas 
arrive. 

On eft obligé de }ouer dans la table du Jan 
de retour , tout ce qui peut y être joué ; 
par la même raifon en ne doit jamais tirer 
une dame hors du TrîStrte * que par défaut j 
c'eft-àdire , quand les points excèdent k noi^* 
bre de fièches qui fe trouvent entre la dame la 
plus reculée & le bord du Triûrac. 

Celui gui a levé le premier , gagne quatre 
points , ù Ton dernier com: eft /impie ; û c'eft 
VLti doublet , il gagne fix points ,v& a le dez 
pour ngecommencer. 



CHAPITRE VIL] 

Conduite qull faut tenir en ce jeui 

En commençant à jouer , il eft bon de met* 
tK tout â bas , Ie« poinf« au*deflbus de ûx , 
& tout d'une ^ quand on amène fix & as , fix 
deux > & ùx trois* 

U faut beaucoup d*attention à ce Jeu , & 
fe faire un ufage , quand on a jouè^ les dez; 
dej^arder fi on ne bat pas Tadverfaire, foit 
£oa coin « ou fes dames découvertes , d*une Oi| 
& plufieurs façons. 

On. doit profiter de toutes les occafions que 
ton a de foire .des ca^es , ^ cependant ne point 
^Pp fc iècQuytk , ni trop avancer foù jeu | 

B 
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de crainte de pêtjfir Us dames & 4e rendre \é 
pkin diiîicile* 

11 faut fe conferver , aatanc qu*9fi k peut , 
/des fix à jouer , foit pour remplir^ ou pour 
prendre \t t(nà ^ rqfoa. 

On ne doit point tentée de faire ie peut Jan^ 
à moins qu'on n'amène , en. commençant , 
des as , deux . >& trois : deux ou trois coups 
doivent en décider. 

Quand Tadverfiaîre s^rréte à faire le peut 
ian^ il f^LUt/avancer Jpn jeu ^en ]oï\am tout iPune ^ 
éi étendre fes, dames dans la table du^^-andjan^ 
afin de prendre pfap(&t le coin ^ battre le fieii ^ 
éi fes .dames découvertes^ 

On ^it faire par préférence la f^tièmet 
café 9 qui tft la caje du diable ; & quand on 
aura le choix de plufieors^â>«i> préférer celles 
\ la fuite des autres. 

On doit s'attacher à remarquer les coups 
qui font les plus contraires à Tadverfaire , & 
fe découvrir fur ces nombres » principalement 
quand il nHiùra qu'un coup pour lui ^ & qu'il y 
en pura deux contre. : , » . 

Quand le gni/zi/-7<m de l'adveriaire eft fait; 
Il ion jeu eft f>refié , il fout remarquer quel 
. nombre il ne pourroit jouer fans rompre , comnie 
f07inés^ii}^%\t*\^ qmnes ^ OU fix quatre , &c. 
ôter les dames qui font fur la fièçhe où vont 
ces nombres ; on Toblige par-*là de rompre & 
de pafler fa ^ame dans la table de yptre fetk^ 

Qua«d le jeu ^ Fadverfaire eâf ^iiuniv^s>& 
^u'il ne hil manque que quatre pbinrs^oui^ 
ichcver fon tro^» tl.eftrboa de<fes<;oitvril:ti$0' 
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^u'il ne batte point ; car s'il bat , il marque 
le trou parue une ou deux , & s'tn va* 

Si y ion jeu étant dans cette, dirpofition , 011 
lui donnoit , en le battant à faux , luffifaininent 
de points pour achever le trou» & qu'il affec- 
tât de ne s'en point appercevoir , il faut To- 
bliger à marquer ces points : par ce moyen 
îl ne peut s\n aller. Si cependant il ne mao* 
quoît que les points de cette ilcole^ volontaire 
ou non , pour achever le trou ^ on doit en pro* 
fiter y parce qu*on efface tous ks points. . ^ 

Quand on fait ion ^rand^jan ^ il eft boq^de 
fe rendre maître du îeu , 9ân de s'éîi j&r quand 
on aura gagné le trou , principalement quand 
le jeu de Tadverfaire eft bien préparé. On y 
réuflit, efi couvrant ouenôtantles dames qu*li 
pourroit battre à faux 9 par/40 ^m ne pefU : mais 
s'il avoit encore deux caiesàfaire^ ou qviW 
n'eût point fon coin , on ne rifqiie rien d^é^ 
tendre fes dames dans la table du j^tttrjan pour 
les faire batwe à faux^ 

Pour conferver 1^ grand-fan plua lone«temsi 
on doit pafler fes dames, autant qu*çtQ le peut ^ 
fur la première flèche de ia féconde tal^ , pour 
s'ôter les fix à jouer ; parce que fi on en 
amène un» on conferve , ne l'ayant pas à jouer, 
& Tadverfaire ne marque que deux points pour 
chaque dame qu'on ne joue pas. 

Quand on eft obligé de rompre \t grand^jan 
par cinq & qjuatre , & que l'adverfatre eft 
auffi prêt de rompre , il eft quelquefois plus avan* 
tageux de découvrir deux dames , au rifque 
gu'elles foietit hattues , qi» de Jivrër pajfaget 
par ce moyen , s'il sœene cinq , il eft aufi 
pbligé de rompre^ 
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On nomme enfladt , iorfque les itt font 
totalement contraires » & ^u*on ne peut faire 
\t,pUïn. Si ce malheur arrive , & qu'il' reilç 
encore une ou, deux cafés à faire , il faut met« 
fte des dames fur ces flèches vuides : on bou- 
che par ce moyen le paffage k Padverfaire , & 
fi ion jeu eft avancé , on Toblige de s\n aller ^ 
aprè8 avoir marqué les points qu'il a gagnés 
pour fon plein , & avoir battu : cependant ^ 
«'il ne lui falloit plus qu'un ou deux trous pour 
gagner la partie » il faudroit jouer aytremenr. 

Quand fadverfaire a fait Ion plein & qu'09 
n'a point encore fott eoin , il faut prendre , 
quand on devroit fe découvrir ; car tous |e$ 
coups qti'il joueroit, outre quatre points , que 
chacun d'eux lui vaudr oit, pour conferver ^ il 
battroit encore ce coîn^ qui lui vaudroit cha« 
q^e coup quatre points fSirflmple ^ & fix par 

{t faut, faire attention « quand on paiTe ai| 
fan de retour , de iortir du coin , quand on eft 

1>rét d<e remplir» ^ particulièrement lorfquç 
'adverfaire a*a plus que deux cafés àztii lara^ 
ble de fon grandrjan\ autrement on feroît obli- 
gé de pafTer fes dames , £ on anieneit un pu 
fleux as, & on manqueroir le plein de retour. 
. n faut jouer , autant quil fera poiSble , fut« 
vent les règles & la pofitîon de fon jeu , & 
die celui de' fadveriaire ; mais avoir beaucoup 
ie prudence, & i^e pas tenir fans unç efpèce 
de certitude de n'être point enfilé^ 

On 9e parvient point à bien jouer au Tric« 
trtc , qu*on t{e fe fa£e une grande habitude , 
idès qu'on 9 joué les dez , de regarder avant 
|p fppchj^t f(^ d^mes ^ fi on ne bat point ce]) 
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les de l'adverfaîre , ou fon coîn : les habiles 
Joueurs voient même cTùn coup d'œil , avant 
déjouer , ou que Tadverfaire joue , tout ce 
qui eft pour ou coarre ;. auffi ne feit-on plus 
d'école , quand on eft parvenu à ce degré. 



CHAPITRE VIII. 

Explication des Termes généraux^ 



'Ahattre du iois , c*efl exprimer les points de* 
dez 9 en abattant du talon ou piles , deux dames 
àla-fois , qui fervent à faire le petlt-jdn , fi 
le cas arrive , & par la fuite des cajes , dans 
la table du grand-jan, * 

Adouber , 'f adoube. Mot de précaution » dpni 
on fe fert pour avoir la liberté de toucher fes 
dames & les arranger. 

Aller ^ s*en aller. Terme dont on fe fert , quand 
ona gagné un ou olufieurs trous de fon dez, 
& que fon jeu n*eft pas fl beau aue celui da 
Tadver faire ; alors on dit ^ je m en vais : on 
lève les dames pour les remettre en piks , & 
on recommence. 

Avancer. On. entend par avancer fon jeu t jouer 
fes dames dans la table de fon grandjan ^ pour 
prendre plutôt fon coîn , battre celui de Fad* 
verfaire , & fe$; dames découvertes, s*U s'arr 
rêie à faire fon petit jan» 
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Bandes, Ce fqnt les bords percés vis-à-vîs 
ies flèches. Chaque Joueur y marque les trous 
qu'il gagne. Celui qui joue les dez , doit touf 
Jours les faire toucher la bandé^de Tadver-^ 
iaire ; & au jan de retour on compte la bande 
pour une flèche ou lame. 

Battre, Se dit du eoïn de l'adverfaîre , ou de 
fes dames , fi elles font découvertes, & que les 
points des dez aillent des dames du Joueur à 
ce coin vuide , ou à ces dames découvertes. 

Battre à faux. Quand Tun & Tautre.des 
points des dez du Joueur répondent à deux 
fliches garnies de deux dames ou cafés , & que 
les deux points réunis vont à une autre dame 
découverte , on appelle cela battre à faux , ou 
fZT jan qiù ne peut: elle vaut autant! Tadver- 
laire , qu'elle eût valu au Joueur , s'il l'eût 
Êattu pour lui. 

Battre à faux. Se faire donner des points; 

Il eft quelquefois à propos de découvrir 
fes dames , pour fe faire battre à faux & donner 
des points ; comme il ed prudent de les cou* 
. vrir , fuivant. les cir confiances de fon jeu. 

Béret ou ambe^as. Se difent l'un ou l'autre l 
quand on amène deux as. 

Bredouille. Quand l'un des Joiieurs gagne 
douze points de fuite , fans être interrompu 
par ^l'adverfaîre , il marque deux trous; ce 
qu'on appelle partie bredouille. Celui qui gagne 
des point» en Yecotid , pour faire voir qu'il 
eft en bredouille^ les marque avec deux jet- 
tons , qu'on nomme auffi bredouilles. On ap«, 



Digitized by CjOOQIC 



DU TRICTRAC ïî 

pelle auffî grmnde bredouille ^ uoe-partle gagoé^ 
Uns que Fadverfaire ait pris ,ua irou» 

Cames. Quand les de2 amènent deux qua« 
trcj on les nomme ainfi. 

Café, Oii nomme café , deux daqies fur une 
même fiich^ ; & quand il n'y en a qu'une , 
c'eft une demi-cafe , ou^afne découverte ^ quf 
peuK êtrç battue. 

Café du diable , ëft la ieptièmp &ï comptant 
des piles ou talon. On la nomme àinG » parce 
que te plein fe fait difficilement <^ quand il s'a* 
chève par cette café. 

Café de NcoUer , eft la plus proche du coim 
de repos , & 1^ dixième en comptant du talon. 
Les nabiles Joueurs tâchent , autant qu'ils le 
peuvent, de finir le plein par cette caje. 

Cafés <^ternes ^ fe dit des cafes entre cha- 
cune defquelles i^ y a une flèche vuide. Elles 
rendent le 'plein difficile ,& mettent celui qui 
les a , en danger d'être fouvent battu. 

Cafer , ou faire des cafes , eft placer deux 
dames fur la même flèche. 

Fauffe café. Celui qui voulant faire une ca* 
fe^k trompe & touche une autre dame que 
celle qui y peut fervir , fait fauffe café , & 
eft obligé de remettre cette dame à fa place , 
ou Paoverfaire peut la lui Ëiire jouer à fa vo« 
lonré. ' 

. Surcafe , ou dame furnumérairt , eft une troi* 
fième dan^e fur une café déjà faite* 

Coin de repos , eft la onzième café. Il ne fe 
peut pr^dre qu'en y mettant deux dames à« 

B 4 
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la-fois ; & on ne peut lé quitter» pour pafTer 
au jan de retour , qu*en les ôfant de tnéme tou-* 
tes deux enfembie* Ce coin te prend par puîf' 
fonce, quand Ta^verfatre n*a pas le fien ; mais 
4uand on le peut prendre par effet , il n'eft 
pas permis de le prendre par puîjance. 

Coîn bourgeois , eA la cinquième café , dans 
la table d« petit jan. II eft à propos d*y avoir 
tine ou deux dames , pour faciliter la prife du 
€oin de repos , quand on ne l'a pas. 

Comhlnaifon , s^entend du calcul des difl%« 
rens points des dcz , pour connoitre les coups 
oui iont pour ou contre foi , fe procurer 
1 avantage des premiers , en fe faifant b^tre à 
^aux , & éviter les derniers » en fe couvrant 
à propos. 

Conjerver , s^appli^iie à tous les janu Cha* 
que coup que l'on loue, & que Ton co/s/êrv^ , 
on gagne des points. 

Conferver par impuiffance» On conferve par 
ImpuiJJance au plein du grandjan , quand on ne 
rompt point laute de paffage , & qu'on ne 
peut jouer : on gagne comme fi on confer- 
voit en jouant ; mais l'adveriaire marque deux 
points, pour ^chaque dame non-jouée. 

Dame couverte , efl mettre une féconde dame 
fur une fîeche oîi il n*y a qu'une depii^cafe. 

Dame décçuverte , efl une flèche fur laquelle 
il n'y a qu'une dame quon appelle dem; 
café. 

Dame aventurée ^ eft celle qu'on tvaocq 
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toute feule, & qu'on ne prévoit pas pouvoir 
couvrir proroptement. 

Dame paffee ^ s'entend de celle qui ne petit 
plus fervir i Ëiire le plein ^ parce qu'elle k 
trouve au-delà des fl^cbts vuides. On le fert 
auffi de ce terme au petit jan Scjan de retour i 
& de même lorf^ù'une dame peut pafTer (quand 
il y a paflage libre } dans les tables de Tadr 
verfaire. 

Dame non-jouie 1 i^cxprîmént par le 

L terme de Jmn fui nt 

Dame Battue à faux J pwt* 

Dame touchée , dame jomie , eft une régie de 
rigueur, établie pour celui qui touche une 
dame Tune pour Tautre , qu'il eft forcé dé 
jouer à la jUche où elle va, quelque défavaa* 
tageufe que lui foît cette place, à moins qu'a« 
vant de la, toucher il n'ait 'dit f adoube. 

Ùélredouiller. On entend par ce terme in- 
terrompre Tadverfaire dans les points qu'il ar 
gagnés; & s'il, les a voit marques avec deux 
jettons , il faut en ôter un pour le debridouiU 
1er. Quand on eft déhtedoiùUé de part & d'iau- 
tre, celui qui gagne le premier douze points, 
ne marque qu'un trou » ce qu'on appeife par-», 
ne fimple* 

Doublet. On appelle doublet deux dez dont 
les points font fembfables ^ comme terrus , 
carmes^ &c. 

Double doublet. On fe fert de ce terme, quan* 
les points des dez font pareils, 5t qifon bat 
ou remplit de deux &çons. 

jDouhU deux, t& quand les der amènent deyai 
^eiix. 
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Ecole. Où dit faire une école l marquer une 
icole , ou envoyer à récoU , quand , l un des 
Joueurs oubliant de marquer les points quM 
gagne, Tadverfaire les marque pour lui ;c'eft 
Ce qu'on appelle envoyer à récoU. 
* flcolt de recelé. On n'envoie point à Fécole 
dé récole , c'eft-à dire , que fi on fait une école , 
oubliant de marojuer les points qu'on gagne , & 
û' Tadverfaire fie s'en apperçoit pas , ou oublie 
de les marquer ; on ne peut renvoyer à ré* 
cote , parce qu'il n'y a pas envoyé. 
. Fauhh école. Celui qui croyant que Tadver- 
faire tait me école ^ çiarque les points de- 
cette prétendue école , ,eft env-oyé à récole de 
ce qu'il a marqué mal -â -propos; c'eft ce 
q.u'on appelle fiuffe école , & envoyer i /'é-. 
iole de l^écqle, 

-Pff^ % ^^ ^^^ du coin qu'on ne peut pren- 
dre par puljance ^ quand on peut le prendre 
par effet. 

Eiifiade , être enfilé. Ceft rompre ton plein , 
découvrir fes dames , &' donner pafiage à 
l'adverfàire , au moyen duquel il tient plus 
long • tems « & marque des points pour foa 
plein X pour les dames qu'il bat & pour celles 
qp'on pe peut jouer. 

Etendre fan jeu , cft le difpofer de façon â 
'fe ménager des dames à Jouer , pour remplir 
de plufieurs façons ; & quand l'adverfàire 
s'arrêre à fon petit jan ^ faire des demi" cafés i 
aHn de prendre fon coin plus promptement «^ 
))attre le fieu» & 'battre fes daqseç décou-: 
tciws* - • ' ' ' ' , 
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F. 

Fûckes. H y en a vingt-quatre , ordînaire- 
nent blanches & vertes. Chaque Joueur en 
a douze, & on ne compte {K>int celle d'où 
Fon part pour jouer , ainii que pour battre. 

Fichet, Chaque Joueur en a un , pour mar- 
quer les trous qu'il gagne* 

H. 

Hors du Trîfirac , ircut dire hors du Jeu; 
c'eft pourquoi à mefure qu'on lève des dames , 
on les met dans l'autre table vuide , parce 
que fur la bande elles feroient en danger de 
tomber, 

1. 

Jans. H y en a htiît , que nous avons expK- 

Îués cidev. dans le Chapitre IL On fe fert aufii 
e ce terme pour nommer les tables & le^ 
diftinguer. 

Jan qui ne peut , eft expliqué cî * devant à 
l'article des Xfanus battues â ftaix. ' « 

Contre-jan , ou Jan qui ne peut , eft la mêmç 
choCe. Il y a Con^e-jan^ de deux tables , iSc 
Cày^e-jân de jnéféas, ^ ci ^devant expliqués ^ 
pap6. \\ • 

' 'Peth jet ou bas.'jtui On fe fert de ces ter- 
mes quand les dez agièneat be^et , deux & 
as 9 trois & deux , &c. 
: Jmpm£à/ice ^ççnÇ^çr par impuiffunce » i^& 
è^H^liquè ci - ^ v^inc à raniçle ConJ^rver. 

Jouer fon coup,, ^^^ exprimer les jpqiats qu'çtii 
Vj^t de feirg.y eq JBPfeirt Mne'Çjyi, d^^x damei 
iixr certcdties flèches* 

B6 
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Limes ou fiicàes, font la même choft. 
^ Zever /« </^/wej , c*eft la même chofe que 
s en alUr. Au j^/i de retour on lève ( quand 
toutes les dames font'paflées dans la table de 
ce /an ) toutes les dames qui ne sV peuvent 
joiier. 

Loi^t On dît lolx du m/7, foîx à\x plein ^ ovL 
grand jdn , de même que du jan de retour, Oft 
fic doit point s'en écarter. 

^&^ / 

M. j 

Marche du Tri^at , s^entend du droit qtiechar 
que Joueur a de faire Te tour des tables , e» 
commençant à ion talon, & finiflant à celui de 
ladverfaire. 

Marquer les points & les trous. On marque 
les points avec les jettons , & Tes trous avec 
les fichets. La fcrçon de marquer les points eft 
expliquée, p. y. 

Mettre une dame dedans, $>ntend lorCau'il ne 
refte plus qu'une eafe à faire dans l un ou 
Fautre des Jans. ou Pleins , & qu'cm met une 
dame feule fur la fièche vuide , pour avoir «ne 
occafion prochaine de rempli* d'une ou de 
plufieurs façons. 

O. 

Outrepaffen II eft perims i un Jmieur cfii^ 
fafler (es dames dai« ^le petit fan *e l'àdver^ 
laîre, lorfque Je paffâge qu'H emprunte pour 
repofcr eft yuida Ceft ce qu'on appeHe ««s 
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Partie bredotdlk , Partie une & deux féuâ 
Ihuger , Partie une & deux , fe dit quand OA 
gagne douze points de fuice , fans être inter- 
rompu par Tadverfaire & qu*on marque deux 
trous. Si on les gagne d*un feul coup , & qu'on 
ait déjà des points marqués en bredouUk , c^ett 
partie une & deux fans bouger ; c*eft-à-<tire , que 
celui qui gagne les trous ne dérange point ioJt 
|etton , mais il ôte celui de Tadverfaire dont 
il efface les points. 

Partie fimph , Parue Jîmple fans bouger ^ Pat^ 
ûe fimj^ , s'entend de - même qu'il eft expli» 
que a-de({ùs » avec cette différence qu'on ne 
marque qu'un trou. 

JIEM ARQUE. 

Quand les Jottenrs a'ont chaeua qa*uir Jettott (uT 
jeu, € 'eft une marque qu'il fi*yap<Hnt âebrtdouilUi 
mais quand il ii*y a qu'un jeRon ou trois for îeu- , c*eft 
•ne pre/ive que Tun des deux JoueBrs eft en irtâouiile» 

Pajfage ouvert. Ccft une jK^^e totalement vuK 
de, fur laquelle on emprunte paffage pour 
jouer une damé plus loin> ou une fieche ok 
fl n'y a qu'une damp fur laquelle on fe re» 
pofe pour battre plus loin une autre dame 
découverte ^ en aàèmbfant tes nombres de^ . 
deux dez.- 

Paffage fermé , eft Vim f&che où il y a deur 
dames <;pit empêchent qMe le Joueur ne puifie 
en paffer une des fietuies dans la table dv 
petit 'xan de l'adveriaire ; &oa ne bat jamais 
i £nix que par un paffage ferm& 

Pdj^ /fn jeu ^ iù:* quand os cft oUi^l 
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de jouer les dames faas efpoir de pouvoir 
remplir. 

Paffer au retour^ c'eft entrer dans le jeu dej 
l'adverfaire , quand il y a paflfage. 

>\PUîn^ veut dire deux dames fur chacune 
dee i^x flèches d*une table. Il s'appluque au 
pitit ^jan , au grand -jan & au ian M mom. 

Plies ou talon. On nomme piles ou talen la 
première flèche où Ton range les dames en 
commençant. 

^ File de malheur. Ceft quand les quinze da- 
mes d'un Joueur font toutes fur fon coin di 
repos. Elle arrive rarement. On é^oit autre ^ 
fois dans Tufage , quand on faifoit cette p'de ^ 
de marquer quatre points par flrr^ple , tiiix par 
doublet , & les mènies pointa pour autant de 
cpHps que Ton jouoit , & qu'on la coafer- 
voix ; mais n'ayant pas été du goût de nom- 
bre 4e Joueurs , on a aboli cet ufage , ainfî 
que plufieurs autres dont il eft inu^ik de 
parler- ,. . . 

PrlvlUge , fe dît dés jans où Ton conferve 
par impuiffance \^QommQ il elt cî-devant expft» 

f' é au mot ImpmJ^anc^ Le privilègiç ^n jean 
raour eil dé ^\i^rfout ^me , & de' cbnip- 
ter là bande pour une flxehu Oh apj)el^ "en- 
core prlvlU^t lé droit qu'un J^^ueiû: a de rom* 
pre le dw de radverfaire. 



(Ruines. On fe fen de ce terme qiiaijid Ics^ 
^ aœàagnt ^eux cinq» ' ' ^ 
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R. 

Jlfmpûry eft cxpHqué ci*deSiis à rarticle 
Plein. 

RempGr en pajfant g fe dît quand rua des 
Joueurs peut, de Tune de Tes dames, couvrir 
la dernière demi - café de Tiui de £ks jan^ , & 
qu*il eft obligé de lever ou de découvrir uneau<« 
tre dame Iplus éloignée » n*en ayant pas d*au« 
tre pour, exprimer les points de fon aur 
ne dcz. 

Refaire fon plein. Quand on a rompu , on 
peut refaire fon plein une fecon<Je GL même 
une troifième fois^ û les dez font favora« 
blés. 

Rentrer en bredouille. On fe (en de ce teriif e ,^ 
quand Tun des Joueurs ayant été déBredotûl* 
U , &it un grand coup qui lui procure Ta- 
vantage de marquer trois trous à la fois & 
quelquefois cinq. ' 

Repos pour battre , s*ontend lorfque Fadver- 
faire a une dame découverte dans la table de 
fon grand'jan qu'on bat de Tun des dez : c'eft 
un paffage fur lequel on peut fe repofer , com- 
me iur une flèche vide pour battre une au- 
tre dame découverte dans la table de fon 
;?«// -yj;2 , fur laquelle vont les points desieux 
dez joints enfemblé. ' . ' 

Repos pourpajfer. On ne peut fe repofer fur 
une flèche oh il y a une demi - café pour 
pafler au jan de ntour ; il faut que là flkhe 
foit totalement vuide > pour avoir ce paffage' 

Reprendre fon coin» Quand OQ a quitté foo» 
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€OÎn , on Mut le reprendre par efiti OU pat 
pmfjance , u Padrerfaire n*a pas le fieo. 

Row^re fin plein , c^ett être obligé de lever 
Tune des dames qui le compoient, faute de 
pouvoir exprimer les points des dez avec d*au« 
très dames. 

Rompre Us de[ , eft expliqué au mot Prî^ 
rîlége. 

S. 

Serrer fin jeu , eft extrêmement dangereux ^ 
c^efi s*ôter la facilité de remplir, ce qu'on évite 
eil fe confervant , autant qu'on le peut , ie§ 
cinq & des fix à jouer. 

Simple , coup Jimple, On entend par ces ter* 
mes , deux dez difTeml^bles , comme trois & 
deux 9 cinq & quatre , deux & as , &c. 

Sonnés. Terme de Triôrac , qui fignifie les 
deux fix 9 quand ils viennent enfembie. 

Sortir les dames. On (e fert de ce terme ait 
jan de retour , quand on tire les dames hors 
du Triarac. 

Surcafe. Voyez Dame firnuméraîre y c'eft la 
même chofe» 

T. 

TahËer ^ table. Le tahUer eft généralement 
tout le Triârac » & les quatre tables «n 
font la plus grande partie : pour les dîfiia- 
euer on leur donne les noms de jans qui s*x 
font. 

Talon eapîks, Q*cS. la même chofe. Voyea 
Pilks. 

liok p tu pas /en aUst^ Il eil permis ai| 
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Joueur qui marque un fou plufieurs trous pro- 
venus des points de fes dez , de tenir où de 
s*en aller: on eft obligé de tenir > quand le trou 
OU les points pour Tachever , proviennent du 
dez de radverlaire. 

Ternes , fignifie Ws deux trois» quand ils vien** 
nem enfembic. 

Tour du Trisirac. Il faut douze trous pour ga- 
gner le toar^ qui fignifie h partie entière* 

Tourner une café , où revirer , fe dit quand 
d*une café déjà faite on ôte une dame pour en 
compofer une autre café entière, en y joignant 
une autre dame. Les bons Joueurs ne négligent 
pas cette occafion, quand elle fe préfente. 

Tout â bas. On fe fert de ce terme, quand pour 
exprimer les points des dez on abat ou joue 
deux dames des files. 

Tout éfune , fe joue d'une feule dame des pil^s, 
ou par tranfport^ lorfqu*elle eft abbattue. 

Tranfport. On appelle jouer par. tranfport toutes 
les dames qui font abattues des piks » dont oo 
fait des cafés ou demi - cafés. 



CHAPITRE IX. 

Tarif de la valeur des Hfirens Coups continus 

ence'TraitU 

pointi: 
Lb Jan de trois coups vaut ; : • 4. 
Le Jan de deux tables vaut par fimple « 4. 
Par doublet « t • • • • 4^1 
Le Contre-Jaa de deux tables par fimple. «. 4î 



Digitized by LnOOÇlC 



4i LE TEU 

Par doublât . ; ; . 6, 

Le Jan de méféas par funplc* • • .4. 
Par doublet. • • «6. 

Tous Us Jans» 

Remplir quelque Tan que ce foit» vaut par 

iimple • • • • 4; 

Par doublet i • • • 6w 

Remplir de deux façons. ; ; • S. 

Remplir de trois façons. ; . 12. 

Remplir de deux façons par doublet. . 11. 

Tant qu'on conferve pour chaque coup que 

Ton joue par fimple. • « • 4; 

Par doublet. • . • . . ^# 

Dames battues dans la Table du peut Jan, 

Chaque dame battue dans fa table du petit 

JFan , d*un façon par fimple. ». 4^ 

De deux façons^ • • «^ 9. 

De trois façons. . . . 11. 

Par doublet d^une façon. ; ; . 6« 

Par doublet de denx façons , autrement dit 

par double doublet. ' ^ • . . 12» 

Dames battues dans la Table du grand Jan» 

Chaque dame battue dans la table du grand 

Jan d*une façon par fimple. . • • 2; 

De deux façons. . • • • . 4» 

De trois façons.. . . , , . 6. 

Par doublet d*une façon. ... 4. 

Par double doublet. ' . . • 8. 

Battf'e le coin pariinftple. ^ • 4« 
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points. 

Par doublet. ; : ; ; 6. 

Pour chaque dame qu'on ne ptut jouer, 
on perd • • • • H 

II n'importe que le coup foit de dez fim» 
pies ou doublet, mais on eft obligé de 

^ jouer le plus gros nombre quand on le 
peut. 

Celui qui a levé le premier au Jan de re- 
tour , gagne lorfque fon dernier coup eft 
fimple. • • • • 4i 

Par doublet. . • « . 6^ 

& a le dcz pour recommencer. 
Jan qui ne peut, ou chaque dame battue i 

ùlux , vaut autant à Tadveriaife qu'elle eût, 

valu au îoueur.,yil Teût battue pour lui. 

Les Ecoles font toutes d'autant' de points 

qu'en a oublié , ou qu*ea a marqué de ttoft^ 

celui qui les a faites. . 
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LE JEU 
DU TRICTRAC, 

COMME ON LE JOUE AUJOURD'HUI^ 

Wmmmmm^'mim.mÊ ii n — i— — 

AVANT-PROPOS. 

CEiT pour faire plaifir aux Amateurs du Jeu de 
Tridrac , que l'on a formé le deffeïn ^en donner 
Us Règles au Public. 

Von y a joint aujjiks Règles des autres jeux qtd 
y ont du rapport , en ce qu^ils fe jouent dans le même 
£chiqmery & avec le même nombre de dames & de 
dei , afin que ceux qui fâchant le TriHrac , veulent 
s*infiruire des autres , puijfent fe fatisfaire^ & que 
ceux qui trouveront trop de difficulté à apprendre le 
TriBrac , puiJfènt du moins s^injlruire de quelques-uns 
des autres , dont détendue e/ipuis bornée^ & qui ^poi 
eonféquent » font plus faciles à appr^hdre^ 

Von a tâchi de rendrç timeltifençe tant du 7rtc« 
tra^ que des autrei jçux tris-ai/é^. 

Von en a donni les Règles le plus méthodiqttement 
quU 4 été poffibU^ avec la manière de fe conduire 
dans chacun de ces jeux. 

Von a même donné quelques Règles pour eonmître 
tes coups que les dei^font le plu^fokvent. 

Von voudroii avoir pn donner des Règles çeriaine4 
pour ne jofnais perdre ; mais il rty en a aucune , 
&ii9n^ la ççndm^ 6* la prudence ^fur'tom^ m Tnç^ 
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irai, au Rêver tiet & mi Tmie-Table^ où F on perd 
fouvtnt par fa faute. 

Enfin le meilleur conJeU que Pon puijfe donner à 
ceux qui commencent à apprendre ces jeux , princU 
paiement le Trï6irac , cejldene jouer aucun coup fans 
examiner J^effhnce du jeu-, ji ion ga^ne ou fi ion 
perd ; tefi ce qui efi marqué par Us quatre Vers 
fuivanSf qui font précïfémens pour le Triélrac ; 

Hic numeris conâat Ludi pulcberrimus erde, 
Quem nifi per numéros diicere nemo poteft. 

Si juvatergd vices foms cognofcerc miras. 
Prima fit hase numéros cernere cura tibi. 



CHAPITRE PREMIER, 

Dt VexçeUence de ce Jeu & de T origine de fon 
nom. 

^t ne dirai rien de Tantiquité de ce Jeu » & 
|e n*enrreprendrai'pas de décider fi ce font les 
François ou les Allemands qui en ont été les 
inventeurs : je fais qu'il y a eu des gens qui ont 
donné cette gloire aux Allemands , & que plu- 
fieurs autres Tout attribuée aux François ; mais 
je crois que fi Ton en juge- par ce qui nous 

{^aroit journellement , Ton fe déterminera facî-r 
ement en faveur des François, & que Ton 
conviendra qù^on joue mieux ce beau Jeu à 
la Cour de Fraqce qu*à celle de Vienne. 

L'excellence , la beauté & la fincértté qui 
fe rencontrent daos ce Jeu , font que le bcad 
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sMmde <|tti a 4c la polkeffs, s*y€ipfri^pie«vee 
beaucoup de foin , en fait fon jeu favori & 
^e préfère aux autres .jeitx. £a effet , ce beau 
Jeu a tant de nôbleïïe & de diftinôion » que 
nOtts voyions qu'il tû plus à b mode que ja.- 
ir.ais : tes Daofes principateiiient y ont une 
trèsr grande attache » il femble qu'il y ait une 
fynapafhie entr'elies & celles doat on te fert 
pour jouer à cet admirable jeu ; les premières 
aimant beaucoup la variété & le changement 
auquel les dernières font cmpofées par les di« 
vers nombres que les dez amènent. CeUes ci 
ont une vivacité & gaieté qui leur^xiatureUe ; 
ceUesrlà en ont une arrificielle , par le prompt 
& léger mouvement que ks'joueBrs Itm foot 
îaire. 

Quant au nom de ce jeu , phifieurs prèfendent 
quil lui vient du bruit qui fe fait en jettant les 
.dez , en remuant les dames , parce que ce bruit 
rend unfon qui femble répeter incefiamment 
tric-trac, ou tic* tac; mais j*aimerois mieux, à 
Texemple d*une personne qui favoit <ç jeu en 
perfe^ion, iui xlomier une ortgifie pkîs^ioble^ 
& la tirer comme lui de deux mots Greos 
qu*0ft. peut écrire en lettre vulgaire , tnsira» 
çhus<^ •& qui déifient trois fois dmcUc à jautr & 
à ^mprinin : car comme il dit fort biien , ceb 
marque que ce jeu donne beaucoup 4e peïœ à 
k pénétrer , & à fe défendre de lîempire du 
dé , qui tyrannife & qui rompt fouveat les m€^ 
fuxn les imeux prifes. 



f«n. 



^ 
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CHAPITRE I L 

De et qtâ cfl nicejpùte pour jouer ^ & comKen om 
ptm jouer enfemhtc. 

' Pour jouer à ce jeu , il faut avoir un Tric- 
trac ou Damier qui ait vingt-quatre flèches ou 
lanes blanches & vertes , ou d'autre couleur ^ 
& le long de la bande ou bord « des trous qui 
ibient percés vis-à-vis chaque flèche. Le Tric- 
trac doit être cfaoifi grand & beau ; ceux d'é* 
hhnt & d'ivoire tout unis font meilleurs que 
ceux qui iont ornés d'ouvrages i la Mofaïque » 
parce que les pièces rapportées fe décollent 
trop Êiciiement^ outre qui! s'y amafie beau- 
coup «te pouffiére. 

Les pièces qui doivent accompagner le Tric- 
trac font quinze dames de chaque côté , qui 
foient de diflférentes couleurs, deux cornets , 
des dez, trois jettons pour marquer les points» 
& deux fichets pour marquer les trous ou pair- 
ties« 

L*on ne peut jouer que deux enfemble , & Ton 
ne ioue qu a vèc deux dez , dont les deux joueurs 
fe fervent, & mettent eux-mêmes les dez dans 
leurs carnets. 

Les dames font appellécs indifféremment 
dames ou tab/es« 

Il faut , pour commencer à jouer , que chacun 
flsettc d^abord fes dames en ma ''es fur deux ou 
trois piles ; dans la première flèche ou lame de 
Triârac , &* fur-tout Ton doit bbfervér qu'il eft 
4; la bieoféaocç de tourner le jeu , de manière 

quf 
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«(ue le tas des dames foit du côté de der- 
rière , c'eA'à dire , qu*il faut jouer en venant 
vers le Joueur, 

Pour jouer îe foîr , îl eft néceflaire d'avoîr 
deux petits chandeliers que Ton place fur les 
bords du TriftAc de chaque côfé ; & pour- 
ors , comme la lumière eft égale , il eft indif- 
érent de quel côté Von mette le tas des dames. 

L'honnêteté veut que vous donniez le choie 
des dames blanches ou noires à la perfonne 
que vous CQnfidérez , ou qui eft plus âgée 
que vous , ou qui joue chez vous. Les da- 
mes blanches font eftimées plus honorables ; 
néanmoins ceux qui ont la vue foible aiment 
mieux avoir les noires , parce qu*ils voient 
plus- facilement ce qu'ils gagnent, ou perdent 
fur le jeu de leur adverfiire, lorfqu'il a les 
blanches. 

L'on pratique même à préfent que celui qui 
joue contre les dames , lenr donne les tables 
ou dames noires, parce que le noir de rébène 
relève & fait paroitre davantage la' blancheur ^ 
de leurs mains , ce qui leur fait plaidr. 

L'oç doit pareillement donner le choix des 
cornets. -, « 

Pour ce qui eft des dez, l'on -préfe^nte le dé 
à celui que Ton confidère pour tirer à qui 
l'aura , ou bien on lui donne les deux pour 
tirer coup & dez ; auquel cas celui qui a de 
fon côté le plus haut point , a le coup , c'eft* 
à-dire , qu'il joué ce qui eft marqué par les 
deux dez. 

Quoiqu'on ne puiffe jouer que deux enfem- 
ble, cependant 11 Ton eil - plufieurs & cpi'on 
> veuille avoir beaucoup dé plaifir. Ton peut 
Tom ni. fi 
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jouer tour-à-tour; en forte que le vainqueur 
demeure toujours , & joue avec tous les au* 
très , jufqu'à ce qu'il (oit vaincu. 

51 Ton ne veut pas jouer tour à-tour , on 
peut s'afTocier, ou fi Ton eft foible, prendre 
un confeil du confentement de celui contre 
qîii on joue; autrement iljn'ed permis à qui- 
que - ce - foit ' de conCeiller , ni dire aucune 
chofe , ou même faire quelque figne & mou- 
vement qui puiffe faire connoîire à un des 
Joueurs qu'il gagne ou perd quelques^|K)ints , 
ou qu'il doit taire une cale préférablement à 
une autre. 



e 



CHAPITRE III. 



De la mamèrc de nommer & appcllcr les dés ^ & 
comment ^n don jouer. 

Il faut toujours nommer le plus gros dé 
lé premier. Par exemple , ûx & deux, quatre « 
C( trois , cinq fii as , &c. , * . 

Tous les nombres impairs, comme ûx &, 
cjnq, quatre & trois , &ç* font appelles fim* 
pies au Triârac; les cornières au contraire* 

3ui font s^égaux , par exemple , deux fix , 
eux cinq, deux quatre , font appelles dou« 
blets.. 

. Les doublets ont leurs noms particuliers en 
ce jeu , les deux as s'appellent ambezas , be- 
zet, ou tous les as. Les deux deuit, double 
deux; les deux trpis, ternes ou tournes ; les; 
deux q^^tre , ^rnes i^ cjirmes o\x quadernesv 
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les deux cinq , qulnes ; les deux ûx , fanne ; 
fonnez, ou fennes. 

Tous les doublets ont de petits quolibets, 
ou mots TÎmés , qu'il fiaut fa voir ^ pour ne pas 
paroure novice en ce jeu. 

Si en commençant l'on fait ambefas, l'on 
dit , ambejas in primis , ejî fignum perdiùonis ; 
OU bien , ambefas ne font pas grand fracas, A 
double deux , Von dit tous Us deux ; ou , tous 
les deux quelquefois heureux : ou double deuil ^ 
c^e(l mort de père & de mère. A terfies > Ton 
dît , lanternes» A carmes , donne r alarme. A 
quines, grïfe mine. A Tannes; fonne^ la trom* 
pette , le diable ejl mort ; ou bien Ton dit, 
fermes^ groffes étrennes. Outre les quolibets ci- 
deflus , chacun en forge à fa fantaifie ; mais 
il n*eft point effentlel de les fa voir , ni d'ea 
forger. 

L-ordrc du jeu veut que fi l'on amène d'a- 
bord ambefas , il £ïut jouer deux dames du ^ 
tas , & les accoupler fur Tas , qui eft la pre- 
mière flèche ou lame , qui joint la lame fur 
laquelle eft le tas ou la pile des dames, & 
cela s'appelle abattre du bois ; ou bien Ton > 

{\éut jouer une dame ieule & la mettre fur 
a féconde lame ^ & cela s'appelle jouer tout 
d'une. 

Il en efl de même de tous l^s autres nom* 
bres que Ton peut abattre , ou jouer tout 
d'une dame , à la réferve de Cx & cinq qu'il , 
faut néceflaîrement abattre , parce qu'on ne 
fauroit mettre une dame feule dans le coin 
du repos , comme il fera montré au Chapi* 
tre VIII. 
Lorfque l'on yciut ^ocoppter deux dames 

C i r 
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eofemble , il n'en faut pas perdre Toccafion , 
es qui s'appelle en ce jeu cafer. 

L'on commence ordinairement à faire fcs 
caies dans la table où efl le ras des dames à 
qui eA la première* L'on paffe en(uhe dans 
la table du coin du repos qui eft la féconde ; 
& quand le progrès du ^eu y conduit , Von 
pafle dans celles de fon ad ver faire, comme 
vous le verrez ci-après. 

H faut obferver que , foit que Ton abatte 
du bois, foit que Ton joue en commençant , 
ou dans le cours du jeu. Ton ne compte ja- 
mais , pour jouer les nombres que Ton a ame* 
nés , la flèche d*où l'on part. 

Il 'I ' ■■^■^— ^11 I „ M r-'— n 

C H A P l T R E I V, 

De la manière de jouer ou jeter les dis , & quand 
le coup efi ion , ou non^ 

Il faut pouffer les dés fort, en forte qu'ils 
touchent la bande de celui contre qui Ton joue. 

Le dé eft bon par«tout dans le triârac , ex- 
cepté' quand les deux dés font Tun fu^ l'autre ;, 
ou fur la bande , ou au bord du triârac , ou 
même s'ils font dreffés Tun contre Tautre , 
en forte que' toiis deux ne'foient pas fur leurs 
cubesi 

Sur le tas ou la pile des dames , fur une ou 
deux dames , fur les jettons ou fur Tarçent , 
le dé eft bon , pourvu qu'il foit^fur fbn cube , 
de manière qu'il puifTe porter fur le dé ; c'eft- 
à^dire, qu*ua au^e d^ demeure delTuf iaas 
Ipmj^er^ 



Digitized by CjOOQIC 



DU TRICTRAC yf 

Le dé qui eft en l'air , c'eft^àdire , qui pofe 
un peu fur une dame , & eft foutenii par la 
bonde du triârac contre lequel il appuie , ne 
vaut rien; ^ pour favoir s*il eft en l'air ou 
non , celui qui a joué le coup doit tirer dou- 
cement la dame fur laquelle il eft : s'il refte 
defTus, il eft bon , parce que c'eft une preuve 
qti^ii eft bien fur fon cube ; fi au contraire il 
tombe , c'eft une marque au'ii étoit en Tair ^ 
& par conféquenc qu'il n'eu pas bos. 

Les gros dés font plus fujers à refter en l'air 
que.les moyens, parce qu'ils ne peuvent pas 
. trouver place entre les dames comme les pe- 
tits, outre que le grand bruit qu'ils font eft 
irès-incomaiode» 

Si > en jettant les dés > il en pafTe ou faute 
vn dans une des tables du triétrac , & que 
l'autre demeure dans l'autre table , le coup 
eft bon. 

Il arrive quelquefois que les dés étant 
pouflés fort , pirouettent & tournent long- 
temps , principalement quand ils font ufés , 
ce qui eft ennuyeux ; ainfi l'on peut du fond 
du cornet arrêter le dé qui pirouette j ce qui 
ne fait tort m avantage aux Joueurs , parce 
qu'il eft incertain fur quel nombre il reftera. 

L*on peut changer de dés tant que l'on 
veut, & lorfque i'on appréhende quelque 
coup , il eft permis de rompre les dés d^ foa 
adverfaire. 

Il y a neaniiioins plufieurs perfonnes qui 
jouent fous la condition de ne point rom-' 
pre. 

Lorfque l'on 'eft convenu de ne point rom- 
'•", fi inopinément l'on rompt, celui à <]px 

C3 
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en rompt , peut jouer tel nombre qu'il vou- 
dra , quand il n'y a point eu d'autre peine im- 
pofée dans la convention. 

Et comme fouvent, par la firuation du jeu , 
k nombre que l'on choifit , quoique le meil- 
Jeur, n'apporte pas un grand pront, & qu'il 
nous refte-le chagrin qu'on ait rompu notre 
dé impunément, il faut, en convenant de ne 
point rompre, établir & impofer une peine 
contre celui qui rompra , afirt que la crainte 
de la peine empêche qu'on ne viole la con- 
vention, 

La peine eft arbitraire, ou d'une certaine 
fomme, ou d'une certaine quantité' de points 
ou de trous ; en un mot , on Timpofe telle 
qu'on le veut. 



CHAPITREV. 

Des Jans. 

Le fameux Auteur dont je vous ai parlé au 
Chapitre premier , dit que le mot de Jan , 
qui eft appliqué généralement h tous les coups 
de ce beau jeu,- vient, de Janusy à qui les 
Romains donnoient plufieurs faces , & qu'on 
l'a mis en ufage dans le triftrac , pour défi- 
gner fymboliquement la diverfité des faces 
de ce jeu ; & Cti effet le mot de Jan ne figni- 
fîe au triôrac autre chofe qu'un coup qui 
apporte perte ou profit aux Joueurs , & quel- 
quefois l'un & l'autre tout enfemble, comme 
vous verrez dans la fuite, "^ 
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Il y a dans ce jeu plu(jeur$ jans. 

Le premier » eft lejao de trois coups^ 

Le iecood , jan de deux tables. 

Le troifième, contre- jan de deux tables» 

Le quatrième» jan de mezéas. 

Le cinquième .«contre jan de mezéas* 

Le fixième ^ pe;ric*ian. * 

Le. feptièni(& « ^rand*jan« 

Le huitième , jan de retour* ^ 
. O^fre lesquels, il y a une infinité de jans 
4e récompemc » & de îans qui. ne peut » 
que Ton nomme autrement infaute , ou im- 
puiflance. 

Autrefois il y avoit encore en ce jeu , au 
nombre des jans , le jan de rencontre , donc 
il fera parlé dans Je Chapitre de ce qui 
fi^eft plus en ufage« aâaquft rien ne vous 
ii»t caché. ' . 

Du Jan: dt tnù^ coups. 

Le jan de trois coups fe fait , quand , an 
commencement 'ti*une partie ^ Ton abat en 
trois coups fit dames toutes de fuite ; c'eft-âè- 
dire , depuis le ^as jufques & ' comprife la 
café «de iànnes. 

Ce jan vaut quatre points à celui qui le 
fait;.il nefauroit vaioir davantage , ne pouvant 
être fait par doubletf. 

Remarquez que , pour profiter de ce jan ; 
Ton n'eft pas obligé de jouer le cjemier coup^ 
mais Ton peut marquer quatre points pour 
fon jan , & faire une café dans ion grand-jan 
avec le bois qui eft abattu dans le pecit-jan. 
L'on ^appelle petit -jao» la première table où 
les dames font empilées, parce que Ton y 

C4 
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iàît. fon petît-fan ou petit-pleîa. La féconde 
table eft. appelîce graod-jan , parce qu'on y 
a fait fon grand- jan ou grand-plein. Il n'eft 
donc pas néceffaire d'abattre Je dernier coup 
pour profiter du jan de trois coups ; mais 
avant de faire la café dans le grand-jan , ou 
même de toucher fon bois ,. il faut marquer 
quatre points pour fon jàn ; car fi on oublie 
de marquer les points que l'on gagne, Fautre 
les marque pouf lui ; cela s'appelle au trie* 
trac envoyer à l'école , & ç'eft une règle gé- 
.néralepour tous les autres coups ou jansde 
ce |ctt. 

Du Jan de deux tables. 

Le jan de deux tables ie £ait , lorfqu'au 
commencement d'une partie vous n'avez que 
deux dames abattues» qui Xont placées 4e 
manière que de votre dé vous p<Mive2i meti- 
tre une de^ ces dames dans votre coin de 
repos , & l'autre . dans le coin de votre 
adverfaire* 

Ce îan par fimple , vaut quatre points , & 
fix par doublet que . vous marquez ; & quoi* 
qu'en effet vous ne puifSez pas mettre ces 
damts dans l'un ni dans l'autre de ces cbins, 
ne pouvant être pris que par deux dames à 
la fois ; cependant, parce que vous avez la 
puiflance de les y mettre , vous en avez le 
|)rofit : en un mot , .c'eft un des hafards de 
ce jeu , qui profite à celui qui le fait. 
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Du contre-jan dt deux tahksm 

^ Le contre-jan de deux tables fe fait, lorfque» 
votre adverfaire ayant Ion coin, vous n'avez 
que deux dames abattues en tout votre jetï * 
•dont vous battez les deux coins; & comme le 
coin de celui contre qui*vous jouez , fe troui*© 
pris , c'eft pour vou^ un jan qui ne peur , 
qui produit à votre adverfaire quai-rc point* 
par fimple, & lîx par doublet , dont vous Ten* 
voyez à Técole, s'il oubHe de Us marqaer» 

Du Jan de hU^cas^ 

Le fan de fftezeas fe fiîr , quand aa cortf- 
irencemcnt d'une partie Ton a pr;s ion cofn 
de repos , fans avorr aucune autre dame abat" 
tue dans tout fon jeu ; alors fi l'on W\x nn 
as , c'eft jan de inezé:i<î , qui vîWt quatre 
points. Si l'on fait deux as , x\ vaut fix point*# 

Du. contre-jan de Meiéa»; 

Le contre -jan de mezéas fe fa-it ,forfqir'âii 
commencement d'une partie , vous avez pris^ 
voire^ coin fans' avoir aucûme autre dame abat-' 
tue , après que celui contre qui vous jouei 
a pris îe fiien ; alors fi vous faites des as , îe . 
coin de votre adverfaire q«i eA plein , eft 
pour vous un obftacle , ou jan qni ne peirf , 
& ce contre -jan de mezéas vaut à votre ad- 
verfaire quatre points par fimple , & fix par 
doublet. Ce coup arrive rarement , mais iplti* 
faut pas lailTer d'y prendre garde. 
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Du Peih'Jan. 

Le petît-jan ou petit-plein , eft lorfque Tou 
a douze dames toutes couvertes dans la pre« 
tnière table où eft le tas de bois ou dames ; * 
ce jan quand on le fait , fi c'eft par fimple , 
il vaut quatre points ; par doublet (xx: , par 
deux moyens fimples il vaut huit, par trois 
flioyens douze , c'eft-àdire quatre pour cha- 
que moyen » par doublet ; par deux moyens 
il vaut douze. 

Il faut fur-tout fe fouvenir de marquer ce 
que Ton gagne par le coup qui achève le pe- 
tit jan , avant de couvrir ou faire la café qui 
refte à faire. 

Comme les dez ne font pas parfaitement 
cubes , ceux qui font plus plats fur quatre & 
trois , ou cinq & deux , font plus- fouvent 
petit-jan , que ceux qui le font fur fix & as. 

Tant que vous pouvez conferver ce petit- 
jan > vous gagnez quatre points par fimple , 
& fix par doublet , chaque coup de dez que 
vous jettez* 

Du Grand'Jan. 

Le grand jan ou grand-plein eft , quand on 
a douze dames «ouvertes dans la féconde table 
du trii^rac. 

Quand on remplît fon grand-jan ,OTî gagne , 
comme au petit-jan, quatre points pour cha- 
que moyen fimple , fix points par doubler. 

Le grand -jan étant fait. Ton gagne , tant 
qu'on le cooferve , quatre points par fimple , 
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& fix par doublet , chaque coup de dez^ que 
Ton joue. 

Du 3 an de retour^' 

Quand le grand-jan eft rompu , Ton paffe 
fes dames dans la première table de celui contre 
qui Ton joue , & on les conduit dans la fe- 
cpnde table , c'eA-à-dire , dans celle où étoit 
d'abord le tas de bois de Tadverlaire, & dès 
qu'on eft parvenu à remplir toutes les cafés 
de cette dernière table , on fait fon jan de 
retour. 

Mais pour paffer, il faut trouver des paf- 
fages ouverts entièrement , c*eft-à-dire , que' 
la caiTe ou flèche fur laquelle vous presez paf- 
fage , foit abfolument nue ou vuide ; car s'il y 
a une dame , c'eft un paffage pour battre cette 
dame, & même une qui* feroit plus loin > mais 
non pas pour paffer. 

Quand on fait fon jan de retour , & tant 
qu'on le conferve, il gagne autant qu'au grand 
il petit jan. 

Celui qui au jan de retour ne peut pa$ 
jouer tous les nombres qu'il a faits , perd deux 
points pour chaque dame qu'il ne peut jouer « 
ibit que le nombre qu^il a amené foit doublet 
ou fimple. 

Le jan de retour étant rt)mpu,on lève à 
chaque coup félon les dez , les dames du tric- 
trac , & celui oui a plutôt levé gagne quatre 
points par fimpie , & fix par doublet ; enfuitè 
de quoi on remet les dames en pile ou tas , 
on recommence^ à abattre du bois , & (aire 
de nouveaux pleins ou ja«s , jufeu?à*ce qtron 
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ait fjSi^né les douze trous qui comporent la 
partie entière du triârac» appellëe autrement 
le tour. 

Du }an de rccompitifu 

Dâns^ le cours de ce beau jeu , le pn^ de 
récompenfe & le jan ^ui ne peut , arrivent 
une infinité de fois. 

Le jan de récompenfe «irrive, îorfque les 
nombres' des de:t rpmbent fur une dame dé* 
couverte de celui contre oui Ton joue. 

On appelle une dame découverte , celle qiiï 
eft feule fur une flèche ; quand il y en a deux 
accouplées , c'eft une caie , les dames font 
couvertes & ferment le paflage. 

Dans la tabfe du petît-jan , on gagne fuK 
chaque dame découverte quatre points par Am- 
ple , & fix par doublet : fi Ton bat par deux 
moyens fimpîes, on^agne huit points, &par' 
trois moyens douze ; par Tun & l'autre dou- 
blet on gagne pareillement douze ; dans l'autre 
table on ne gagne que deux points par finiple 
pour chaque moyen « & quatre points par dou- 
blet aufll pour chaque moyen. 

Le jan de récorajienfe arrive encore , quanid 
ayant fon coii» de repos , Ton frappe le coin de 
celui contre qui Ton joue , lequel eft vuide ^ 
& l'on gagne quatre points par fimple» &fix 
par doublet. ,» . 

Vous verrez dans la iuîte la démonftratîoa 
(le tous ces coups , qui vous lèvera tous les 
doutes que vous pourriez avoir. 

Du Jan qui ne peûU 

Lç Jan qui ne peut, arrive toutes les ^^^^ 



Digitized by CjOOQIC 



DU TRICTRAC. 6w 

Çuc les coups de dez , c'eft-à-dîre ^ le* 
Nombres amenés frappent & tombent fur une 
dame découverte de celui contre qui Ton joue, 
& que les paflagçs fe trouvent fermés par de» 
cafés. 

Il arrive encore au Jao de retour , quand on 
ne peut jouer les nombres que 1 on a amenés» 

La démonftration que vous trouverez dans 
ks Chapitres fuivans > vous apprendra facile- 
ment tous ces coups. 



CHAPITRE V t 

Comment on doit marquer C4 que Von gagn^.- 

D'abord qju*on a jette les dcz^ il faut regard 
dfer fi rbn gagne ou fi Ton perd quelque choie ,, 
avant que de toucher à (on bois & de le mar- 
quer ; car après qu'on a touché fes dames, on. 
ù*y ell plus reçu, & de plus, on vous oblige 
de jouer ce que vous avez touché , parce que 
c*eii une règle inviolable , que bois touché- 
doit être joué ,, excepté toutefois quand les 
dames touchées ne peuvent abfolument point 
«tre jouées , comme par exemple , fi une don-- 
noit dans votre coin qui n'eft pas, encore pris,. 
& oii une dame ne fauroit entre&ni fortir feule,, 
ou bien qu'elle donnât dans le grand*jan de, 
votre adverfaire avant qu'il fut rompu. 

Pour éviter ces inconvéniens , lorfqu'on ne 
veut pas jouer fes dames , mais feulement voir 
la couleur de la lame ou flèche , pour compter 
fl\i& âcilcment. les points que Too gagne 2 U 
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faiït , avant de toucher fon bois , dire : 'Radoube ; 
ce terme fait connoître que ce n'eft pas pour 
jouer que vous touchez les dames. " 

Il faut donc , avant que de toucher fon bois , 
marquer ce qu'on gagne : fi Ton y manque , 
Tadverfaire vous envoie à l'école, c'efl-à dire,, 
marque ce que vous deviez marquer ,^avec ce 
que vous lui donniez , fur les dames que vous 
lui battez par Jan qui ne peut , c^eflà-dire par" 
des paflages bouchés. 

L'on marque ce qu'on gagne \ favoir, deux 
points , au bout & devant la flèche ou lame 
de Tas ; quatre points devant la lame du trois , 
ou plutôt entre la lams du trois & celle du 
quatre ; fix: points devant la lame du cinq, ou 
contre la bande de (éparation ; huit points au- 
delà de la bande de (éparation devant la lame 
du fix ; dix points devant les lames du huit ^ 
du neuf ou du dix. Douze points font le troii 
ou partie double ou fimple , que Ton marque 
avec un fichet , fur la bande du Triârac, en 
commençant du côté de la pile des dames. 

Si votre adverfaire ayant jette le dez , joué 
ce qu'il a amené avant que de marquer ce 
qu'il gagne par Jan de récompense ; c'eft-à- 
dire , en vous battant des dames par despaf- 
fages ouverts , vous l'envoyez pareillement à 
l'école , & marquez pour vous ce qu'il gagne 
avec ce qu'il perd par obfiacle fur les damts 
que vous avez découvertes , & qui bat contre 
lui par Jan qui ne peut. 

Si au contraire , lorique vous avez jett^ le 
dez, voyant que vous ne gagnez rien , vous 
jouez ce que vous avez amené , & que votre 
adverfaire ^.ne marque pas ce que vous lui- 
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donnez par obftacles, & jette le dez fans Pavoîr 
marqué , vous marquez pour vous ce qui 
étoit pour lui , & renvoyez à l'école. 

Qui comptant ce qu'il gagne , dit je gagne 
huit points , & n'en marque que fix , d'abord 
qu'il a'touché fon bois pour jouer , il peut être 
envoyé à l'école de deux points. 

Qui au contraire dit , je gagne (ix points, 
& en marque^ huit, peut-être envoyé à l'école 
de deux , fitôt qu'il a lâché Ton jet ton , avant 
même d'avoir touché fon bois, parce que dès 
que le jetton eft abandonné, l'école efi faite « & 
Ton ne peut reculer (ans erre e;ivoyé à l'école. 

Mais celui qui d'un coup gagne plufieurs 
points , peut fort bien marquer quatre , puis 
huii ou dix points , & enfin le trou , pourvu 
qu'il les marque avant de toucher fon bois , ou 
0-2 jouer , parce que Ton n'appelle point avoir 
touché fon bois , quand on a dit Yadoube. 

Celui qui joue ou jette les dez , marque tou- 
jours ce qu'il gagne , avant qu'on puiffe mar- 
quer ce qu'il perd. 

Celui qui marque le trou , efface tous les 
points que l'autre avôit. 



"ï'BC 



CHAPITRE VIL 

^ De la Bredouille. 

Vov appelle être en bredouille , quand on 
a gagné des points , fans que l'adverfaire en 
^it gagné depuis ; & fi Ton en gagne douze 
fans être interrompu ^ ils valent deux trous ; 
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que l'on appelle partie bredouille ou partie 
double. 

Cependam fou vent Ton prend douze points 
fans erre interrompu , & même davantage y 
& néanmoins Ton ne gagne pas Ici partie bre- 
douille. 

Par exemple , d-un coup de dez vom gagne- 
rez quatre points. Je jette ie dez enfuire & fais 
un fonné ou un quioe , qui in c vaut fjx points 
iur une dame que je vous hms par paffage 
ouvert ; du même coup , vous gagnez douze 
points fur deux dames que je vous bats par 
îropuKflànce ou /an qui ne peut : vous gagnez 
ces douze points tout de fuite & ianr liiier'- 
ruption , puisque vous les gagnez a|irès moi ; 
mais parce que vous aviez quatre points , 
vous ne marquerez qu'un trou fans bougera 
ces quatre points que vous lîviez & que fai 
interrompus par les fix que j^ai gagp.és , éta/rt 
com-ptcs les premiers fur les douze que vous 
gagnez fans interruption ; de forte que les qua- 
tre qui vous refient, la partie fimple marquées 
font censés être reftés des douze derniers que 
vous avez gagnés» 

Mais fi vous aviez hoit points fimples » 8c 
. moi autant en bredouille , & que d'un coup 
de dez vous gagnaffiez dix-huit pdints , aloi^ 
comme dix-huit & huit font vingt- fix, vous 
marqueriez partie , une , deux & trois ^& deux 
points fur l'autre ; c'eft-à-dire queJa première 
partie feroit fimple , parce qu'elle feroît com* 
pofée des huit points que vous aviez & que 
j'avois interrompus ; & Taurre feroit dbu- 
ble , rinterruption que j'avois faite étant cef- 
fée, au sooyeade ce que vous avez e&cé^ 
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en marquant notre premier trou , les huit ppint$ 
que favois en bredouille. 

Pour diftinguer le double d'avec le fimple ^ 
celui qui le premier gagne des points , ks 
marque avec un feu! jeiton. Celui qui inter- 
rompt & en gagne après ^ les marque avec 
deux jettons. Si celui qui a marqué le premier 
avec uo feul jetton g'tçne encore des points ; 
il les marque & ôte un )etton à fon adyerfaire » 
ou lui dit de Tôter pour faire voir qu'il eft 
débredouillé» & que le premier qui achèvera 
la partie, la marquera fimple. 

Il eft d'un honnéte-homme de fe débredouil* 
1er .fans attendre que fon adverfaîre le lui 
dife, & il feroit à-propos d'établir une peine 
contre celui qui ne le fait pas , car fouvent 
on eft fi échauffé, que l'on oublie de dire à 
ion adverfaîre de fe débredoûi)ler. On obfervc 
néanmoins que l'on eft reçu à dire que l'on 
a débredouillé ♦ jafqu*à ce que l'adverfaire 
ait marqué la partie; dans lequel tems , s'il 
la marque double , on lui dit qu'il eft dé- 
bredouillé : mais fi Ton eût joué quelques 
coups depuis , l'on n'y {eroit plus reçu , à 
moins qne l'adverfaire ne voulût convenir de 
bonne-foi qu'il a été débredouillé- 

11 n'en eft pas de même de celui qui , pou- 
vant marquer en bredouille les points qu'il 
gagRe , les marque feulement fimples , c'eft-à- 
dire , avec un feul jetton ; car du moment qu'il 
a joué fon bois ou le dez , il ne peut plus dire 
qu'il doit être en bredouille. 

La même chofe s'obferve à l'égard de celui 
qui gagnant panie bredouille, la marque feu- 
lement fimple. Il ne peut être envoyé à Ter 
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cole , parce qu'on n'envoie point à Técole 
d'un trou ; mais dès qu'il a joué , il n'eft plus 
reçu à dire qu'il h oublié de marquer la par- 
tie double , CL M k doit imputer (on peu d*at« 
tention. 



CHAPITRE VIII. 

nu Coin de, repos» 

Le coin de repos eft la onzième café > non* 
comprife celle du tas-ou piles des dames. li fe 
nomme coin de repos , parce que celui qui 
*a^ eft véritablement en repos ; au Heu que 
celui qui ne Ta pas, eft toujours expofé à 
être battu : ainfi Ton doit chercher de prendre 
fon coin le premier. 

Pour prendre fon coin , il faut avoir tou- 
jours, s'il eft pofliblc, dès dames fur les cafés 
de quine & de fanne » qui font appellées les 
coins bourgeois» 

Le coin ne fe peut prendre^ qu'avec deux 
dames à-la fois. 

11 (e peur prendre par puiflance ou par effet. 

11 fe prend par puiflance , qu^nd votre ad- 
verlaire n*a pas le ûen , & que de votra dez 
vous pourriez mettre deux dames dans fon 
coin , lefquelles pourtant vous n'y mettez pas, 
parce que cela l'empêcheroit de faire ion 
grand Jan , mais parce que vous en avez la, 
puiflance, vous prenez le vôtre ce qui eft un 
grand avantage. 

Il fe prend par effet , lorfque de votre 
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dez vous avez deux dames qui battent dans vo- 
tre coin. 

De même que vous ne pouvez prendre vo* 
>tre coin qu'avec deux dames , vous ne pou- 
vez auffi le quitter , que vous n*ôtiez les deux 
dames à-Ia-fois. 

Remarquez que , quand vous pouvez pren- 
dre votre coin par effet, vous ne devez pas 
le prendre par puiffance, & que cette puif- 
fance vous eft abfolument défendue , quand vo- 
tre homme a fon coin. 



CHAPITRE IX. 

Co.iunant la manière de compter ce qu'on 
gagne ou quon perd» 

Lorsque vous avez votre coin , & que 
votre homme n'a pas le fien , chaque coup de 
dez que vous jouez, vous vaut quatre ou fix 
points , fi vous battez fon coin de deux da- 
mes ; c'eft-àdire-, quatre par cinq & fix par 
doublet. ^ , 

Par exemple , fi votre jeu étoit ditpofe 
comme en la figure i , & que vous euffiez 
les dames noires , fi vous fai fiez fix & cinq, 
vous battriez le coin de votre adverfaire par 
un moyep fimplê , qui vous vaudroit quatre 
point3 ; car par fix & cinq , vous battriez 
fon coin de deux dames Vous le battriez du 
Ck, en comptant depuis votre fixième café. 
(Je dis depu'is^^ parce que c'eft une règle 
générale , qu'on ne compte point l'endroit 
d'où Ton part , ^foit du tas , ou ^e quelqu^au- 
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trc café que ce foit ) & d'un cinq , en com- 
ptant depuis la feptiéme ; outre cela , vous 
gagneriez encore quatre points fur la dame, 
qu il a découverte en la huitième café , parce 
que vous le battriez par deux moyens , & 
que dans la féconde table , qui eft celle de 
grand Jan, chaque moyen fimple vaut deuit 

f)oints; le premier moyen par lequel vous 
a battriez feroit du cinq , en comptant de* 
puis votre dixième café , o: le fécond moyen , 
ce feroit en aiîemblant les nombres de ûx 
& de cinq • qui font en tout onze ; & com- 
ptant depuis votre quatrième café , plus vous 
gagneriez quatre points fur la dame qu'il a 
découverte en la cinquième café , en com- 
ptant depuis là votre feptiéme , parce que 
vous la battriez par un moyen limple qui 
vaut quatre points dans la première table , de 
manière que ce ûx Si cinq vous vaudroit douze 
points , c*eft - à - dire , une partie bredouille 
qu'il faudroit d'abord marquer ; puis vous 
pourriez facilement couvrir vos deux demî- 
cafes, prenant le cinq fur îa cinquième pour 
couvrir la dixième, & le ûx fur la première 
pour couvrir ia feptiéme, & de cette ma- 
nière vous auriez très -beau ^eu pour faire 
votre grand Jean; car il vous refteroit fonnez, 
fix & cinq, & ûx & quatre , avec lefquels 
vous rempliriez. 

Vous marqueriez donc de ce fix & cinq 
deux trous avant que de cafer , & votre 
homme marqueroit quatre pour la dame qu'il 
a découverte en fa première café , que vous 
battez par paflages fermés, fes cafés fix & 
f)pi étant pleines. 
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Ce quî paroît*le plus difficile aux coin» 
mençans , eft de connoître quand ils battent 
ou non , & de compter ce qu'ils gagnent ou 
perdent.- 

Une règle certaine eft que les nombres pairs 
tombent toujours fur la même couleur d'ok 
ils partent , comme du noir au noir , ou du 
verd au verd , & du blanc au blanc. Les 
nombres impairs , au contraire, tombent tou- 
jours fur une autre couleur. 

Les plus novices en ce jeu pourront néan- 
moins en peu de tcms compter tant la perce 
que le gain, 5*ils fe donnent la peine d'ou- 
vrir leur triSrac , de le difpofer fuivant les 
figures qui font ici à la tête , & de iuivre ce 
que j*aî dit & je dirai ci-après. 

Votre jeu étant dîfpofé comme en la figure 
I» il TOUS iaifiez un quîne^ vous ne pour- 
riez pas battre le coin de votre adveriaire* 
parce que pour le battre d'un quine, il faut 
compter depuis votre feptième café , fur la- 
quelle il n*y a qu'une dame; & comme le 
coin eft différent des autres dames , qu'il ne 
peut point être battu du cinq & du quine ; 
c'eft-a-dire, de l'un & l'autre doublet, en 
aflemblant les nombres qui font en tout dix, 
cela ne vous vaudroit rien pour le coin; mais 
vous gagneriez huit poin^ fur la dame que 
votre adverfaire a découverte en fa huitième 
café , parce que vous la battriez par doublet 
& par deux moyens, & que chaque moyen, 
vaut quatre points dans la féconde table, 
quand^ on bat par un doublet : le premier 
moyen par lequel vous battriez cette dame* 
ce feroit du cinq , en comptant depuis votre 



Digitized by CjOOQIC 



70 L E J E U 

dixième café , &: le tccord , ce fercît du qui- 
ne , les deux nombre*. afTemblés , en comp- 
tant depuis vone cinqu ènie café. 

A i'e^ard de la dame de \otre adverfaire, 
déc» .^verre en fa cinquième café , vous la 
battr wz en compranr depuis votre huitième 
café; ipai^ tr-k; îer».it contre vous, parce que 
le paflage ru quihe , qui eft fur la dixième 
café eft fenv.c pa; deu\ dames, qui y font ac- 
couplées : ainfi ctb lui vaudroir fix points , 
cette dame étant ddns fa première table, où 
chaque moyen par doi-bjct vaut (ix points. 

Si i'ur ce même jeu vous faifiéz fonnés , 
vous battriez d'abord le coin , parce que vous 
avez deux dames en votre fixième cale ; vous 
battriez encore la dame de votre adverfaire , 
qui eft en fa cinquième café, parce que vous 
avez le paflage ouvert dans fon coin ; vous, 
battriez auïïi celle qu'il n découverte, eii fa 
huitième cafc , en comptant de-Ià votre troi- 
fiènre : ainfi ce coup vous vaudroit , parce que 
c'eft un doublet , fix du coin , fix de la da- 
me , qui eft en la cinquième café, & quatre 
iur celle qui eft fur la huitième, qui font feize 
points , c'eft - à - dire , une partie double , & 
quatre fur l'autre. 

Ce même coup vaudroît fix points à votre 
adverfaire , parce que vous battriez contre, 
vous la dame qu'il a découverte en fa pre-. 
mièrecafe^ en comptant de-là votre dixième , 
le paflage qui eft fur la feptiéme café étant 
fermé. 

I« w'ft bon de vous dire qu'il y a cette difié- 
retïce entre les doublets & les coups fimples, 
qu'aux doublets , il n'y a jamais qu'un paflage , 
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lequel fe trouvant fermé par une café , cda 
fait un Jan qui ne peur , au lieu qu'aux coups 
fiuip/es, comme les deux nombres font difié- 
rens , il y a deux paffagc? ; ainfi quand Ti-n 
fe trouve fermé , il lulîit que Tauire foit ou- 
vert pour gagner : par exemple , fi en la mê- 
me figure , ayaiu les dames ngires , vous fai- 
fiez fix & as, vous gagneriez quatre poin s 
fur la dame de votre adv^^ire, décou^^nô 
en fa cinquième cale, parce qiiS vous la bat- 
triez , en comptant depuis votre coin .-cepen- 
dant le paiîage du fix eft fermé, puiTque (a 
fixième jrafe eft pleine, ftiais cela ne vous 
^if aucun préjudice , parce que vous comp- 
tez d'abord par Tas , dont le paflbge fe trouve 
ouvert dans le coin de votre adverfaire , & 
du même trait , le fix vous porte lur fa 
dame. 

La dame qui eft découverte en la huitième 
café , vous vaudroit encore deux points , en 
comptant de là votre huitième : elle ne vous 
vaudroit que deux points, parce que n'ayant 
aucune dame-fur votre neuvième flèche , vous 
ne pouvez pas la battre du fix ; ainfi^ vops ne 
la battez que par un moyen , les deux nom- 
bres affemblés. * 

Je ne vous su rapporté ce coup , que pour 
vous fair'e mieux fentir & entendre ce que 
c*eft que paiîage ouvert ou fermé : car un 
meilleur coup pour vous ( votre jeu étant 
difpofé comme defl'us ) , ce feroit de faire un 
carme , îe^el vous vaudroit premièrement 
fix du coin , en comptant de votre huitième , 
câfe; 'hurt fur' la dame d^ votre adverfaire, 
4^ouvçrtç en fa hnitième café, parce qua 
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TOUS la battriez du quatre ; en comptant ée 
votre coin , & du carme eti comptant de vo- 
tre feptiènie café ; enfin il vaudroit fix fur 
la dame qui eft découverte en la cinquième^ . 
café de votre adverfaire. Quoique ce coup 
ne vaille que fix , & fix font douzej & huit 
font vingt poinfs , & qu'il s*en puifTe faire de 
plus grands, némiofns il eft très - beau, ea 
ce que voùsime donnez aucun point à votre 
adverfaire. 

Si, votre jeu étant ainfi difpofé, vous fai- 
fiez û% & as , ou bien bezet , vous ne bat- 
triez point le coin de votre adveriaire, parce 
que le coin feul ne peut battre le coin : ainfi^ 
pour battre du fix & as , il faudroit avoir une 
lurcaie fur le coin , & pour le battre du bezet 
il en faudroit deux , c'eft-à-dire » deux dames , 
outre les deux du coin. 



=îf= 



CHAPITRE X. 

Des cafés ^ du privilège de s'en aller ^ & 
des écoles. 

Pour bien cafer à -propos, & ne vous pat , 
donner des obftades ,. il faut , quand votre 
adverfaire eft fermé par en-haut , ne pas vous 
prefTer de faire les cafés baffes ou. avancées» 
parce que fi vous faites gros jeu » vous bat- 
triez infailliblement contre vous les dames 
qu'il aura découvertes dans la café première 
& (econde. 

Les cafés baiTe^ ;; ce font celles qui font 

b plus 
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le ptîs près de votre adva-faîrc. 11 ne, f^w^t 
pas fe hâter de lei faire quand votre jeu eft 
preflé , ,& q^^e yo^is av<^ . be^u^pup de bois» 
.\ur les çafes de jqujaej& dç ^j]lf,^^,9jturen^eflt 
vous vQuç enfilçciez vpusrjïPi^e. , . 

JÛes caTéis.qut font eftimée» les jslus' difficiles 
ft faire, iont U Se^mm^ & ladi^^ièow i, que 
J'oQ appelle par cette r^fon les oaiês du 
fliabie. 

Pour pouvoir faire ces cafés plus fadlemenr; 
il faut tâcher d^avoir toujours des fix àjouer^ 

Lorfffue Ton veut oafer , & que Ton veut 
Voir les [anses feulement , U faut dire j*adoû* 
ht ; autrement votre homine vous peut faire 
)ouer le bois que vous tioucherez , ce qui fou- 
vent gâte votre jeu. , 

' Quand'^i^ fait '^ih grand ceup ; comme «la 
foonez , Où quîne , qiK fiit piifler votre |Vu , 
fi vous gagnez de ' ce coup affez de points 
pour achever voire trou t ,Vods pouvez vous 
en aller , c'eft-à-dire ^ lever vos dames , & 
l^tcommencer fa partie, qiiieft un grand avan» 
lag* J car ' fouveftjt il qrrive que ces gran* 
coups- noo4ettteiBem paffcnt votre jeu , itiafe 
^cofe foitf gagner plufieurs parties à vptrp 
adverfaire , par le moyen des dames que vous 
k! bâttet centre vous ; & Vouis en allant , il 
ne gagne rwii^ 

Lod'qu'oH veut s'en aller il faut dire : Je m'en 
vais , avant de rompre fon jeu , ou du moins 
en le rompais. 

il faut bien prendre garde de ne pas tenir 
mal'à^propos , quaiïd lé ^u de votre adVçr* 
^ &8i plus avancé &jp^stfepau(};uè le vôtrç^ 
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ou que le vôtre fe pafle , de#peur de courir 
à Tenfilade. 

Celui qui s*en va a le dez, & peut, jouer 
{àm crainte d'être envoyé à Tccole, faute d'a- 
voir ôté fon* jettOD ; mais celui qui achevant 
-fort trou • le marque & jouefon dois kinsôter 
fon jetton , ett envoyé à Técole de ce qu'il 
jefl marqué par le jetton ; fi cependant il avoit 
des points de refte , il n'eft envoyé à l'école 
que de ce qui fe trouve marqué au-deiTus des 
points qui lui étoient reliés. 

Remarque]^ que vous i)e pouves plus envoyer 

votre adversaire à recelé du jettpn ou des 

points qu'il a, oubliés , ou même des points 

. qu'il a marqués mal-à-propos » d'abprd que vous 

avez jbué depuis. , 

. Quaad on achève le trou & .qp'oa veut 
s*en aller , on le peut , .tant qu'on tient fon 
jettoQ , ou qu'on ne l'a point ôté de fa pkjce ; 
mais fi Ton a des points de reâe , & qu'on les 
9Ît marqués , on ne peut plus s'en aller. 

Il faut fe déterminer promptemént , n'ét^nç 
j>as permis de ;enir aprèà qu'on a. dit , je fO*^ 
vais I ni de s'en ^ler aprèft ^voir dit , je tiens. 
Celui qui yçut s'en aller qe doit pas jouer, fon 
bois, autrement il ne peut s*(?n aller, 
I II faux àçnç l^ien r<?rp^rqvier, qu'on ne .peut 
s*eri a'icr, que lorfqu'cn a achevé le trou<l# 
fon dez , & non quand on l'achèvi du dez ou 
ie la perte de fon adverfaire. 

Qui s'en va , perd tous les. points qu'il a 
^ refte, . ♦ .: 

/ Il çft très-dapgereux de vouloir entretenir 
un Jan trop Ipng-teoB , Je fe fipr fur TefpÇr 
i-ance dfs faîVe petit jeu , ou de recevoir des 
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points ; car iouvent il arrive que Pon eft obli- 
gé de rompre , comme on le voit dans la Fi* 
gure a. 

Votre jeu , par exemple , eft les dames noi« 
res , votre grand Jan eft fait , vous, avez fix 
pointis marqués , vous avez tenu dans l'erpé^^ 
raoce que votre adverfàire vous donneroit 
quatre points fur la dame que vou9 avez dé* 
couverte en votre cinquième café ; cependant 
il ne vous a rien donné , parce qu'il a fait fix 
& trois , & qu*il n*a rien dans fa neuvième 
café : le coup fuivant vous faites un fonnez , 
& croyant n être pas obligé de rompre & pou* 
voir conferver votre plein , tous mar^uezavec 
les fix points que vous avez, & û% points pour 
votre plein, une partie bredouille., & v un 
vous en allez, tant parce que vous donnez fix 
peints à votre adverfaire , que parce que vo< 
tre jeu étant avancé » il pourroit remplir & 
vous enBler. 

Mais d^abord que vous avez touché votre 
bois , votre adverfaire vous fait déîtiarquer 
votre partie bredouille , & vous envoie à 1^- 
cole de fix points, que vous avez marqué mal- 
à^propos pour votre pl.ein , parce qu'il falloit 
le rompre & lever une dame de votre hui-^ 
ttème café , pour la pafler par la neuvième de 
votre adverfaire dans fa troifiôme ; ainfi votre 
atlverfaire qui gagne fix points fur la dame que 
vous lui avez battue contre vous, & fix points 
dont il vous envoie à l'école , marque une par? 
tie bredouille. 

Taî dit qu'il vous cnvoyoït à l'école i d'a- 
bord que vous avez touché votre bois , par- 
ce que l'on n'envole pas i récQle du fichet : 
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p'eftà-dîre , qu'encore que vous eufiîez maN 
que un, deux ou trois ttous , & même davan» 
-t<*g^ f vous pouvez les démarquer fans cratntç 
tfét ire envoyé à 1 école .pourvu que vous n'ayez 
pas touché votre bois , joué lé tfez > ou ôré 
votre jetton , ôi icelui abandonné. 

Obfcrvez cependant que fi votre adi^erfatre » 
croyant, aufli bien que vous, que vous avez 
gagné , ou feignant de le croire , avoir levé 
^s dames , ou du moins une partie , en mcme- 
ikm« que vous, il ne feroir plus rec^vable à 
vous çnvoyer à Vécole , étant cenfé avoir quit- 
té la partie , comme celui qui jouant aux car» 
fç,s , brouille & mêle fon jeu. 

Quand on tait fon Jan grand ou petit , otî 
^e retour, il faut avoir foin de marquer ce 
qu'on gagne fur ^es dames découvertes , ou 
par le plein qu'on achève , a^^ant que derem» 
pHr ou faire la café qui refle à faire. 
^ Si votre advcrfaire achevant fon petit-Jan , 
Kiarqtie les points qu'il gagne , & que par inad* 
vcf tance il jouç la dame avec laquelle il pou» 
voit remplir pour im autre nombre, en^orrç 
qu'après il nç puifle plu» remplir ; comme , 
par exemple, fi, ayant fait cinq & deux , & 
ne pouvant remplir ' que du deux , il joue le 
icînq avec la dame dont il devoit jouer le deux 

Four faire fon Jan , vous pouvez 1 envoyer à 
école , fautç d'avoir fait Ion plein , c'ef^.rî- 
idire , que vous prenez pour. vous les points 
qu'il avoit .marqués pour fon plein , lequel il 
p'a point fait ; çt après, û fon jeu eft avan- 
fagè j & que yous voyMez qu'il ne pût gâ- 
grtef de fon peth-Jan le ti^ôu , & que vous e{- 
©çriçz pouvoir 4? f.rire pafler ^ans votr^petit- 
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îan i vous pouvez lui fahre. rejouer ton boîs ; & 
lui faire-faire ion petit Jan. Mais s'il avoir ton 
jeu recul 3 , ^i des dames dans fon peijt Jan j 
avec îcfquelles il pût encore remplir , il fan* 
droit laiHer les chofes en Fctac qu*il les auroic 
miies. 

Si au contraire votre advcrfaire achevant 
fon petic-Jan , ne marqua pas jes points qu'il 
gagn;? , & qu'il ne fane pas forf plein » (oit 
par mc^arde , foit à deffein , parce que {or\ 
)ju étant avancé , il ctaint dé:re obligé de paG* 
1er dans votre peilr-Jan » vous pouvez d'abord 
l'envoyer à Técole à^s points qu'il a dû mar- 
quer pour fon pctit-/an , & enfuite lui faire* 
f î 3 Ion plein , s'il eft avantageux pour vous 
qu il le fa fie. 

Si ayanr fait fon petit-J^n ^ il a des dames 
avancées dans ion grand Jan , qu'il ùlfe un 
nombre par lequel il pu. (Te paffer dans votre 
petit- Jan & qu'au lieu de paffer , il rompe 
Ion petit Jan , fcit à deflein . foit par raépri* 
fe , vous pouvez renvoyer à l'école des points 
quM n'a pas marqués pour fon /an qu'ii con* 
lervoit , & outre cela, le faire rejouer & paf« 
fer dans votre petit Jan. 

A regard du grand Jan , fi votre adverfaire 
marque les poinis qu'il gagne en l*achevant, & 
que néanmoins il ne le faife point, parce qu'il 
a Joué la daT.e avec laquelle il pouvoir rem* 
plir pour une autre marque, \oijs Tenvoyei 
a l'école , & prenez pour vous les points qa'il 
a marqués; mais vous ne le faites point rejouer 
& faire fon plein , parce que vous avez inté- 
rêt qui l n'en fafîé point, afin de l'enfiler. 

Le même s'obferve pour le Jan de retour i 

D3 
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que vous avez pareillement intérêt que votret 
adverfaire ne fafle point. 

Si votre adverfaire ayant levé le premier au 
Jan de retour, marque les points qu'il gagne, 
& qu*ieniuite , ayant empilé (es^ dames pour 
recommencer , il ôte par mégardefon jetton, 
vous pouvez , dès qu'il aura jette le dez » Vctir 
voyer à Técole des points qu'il s*ell ôtés. 

Celui qui ayant quatre ou fix points mar- 
qués , marque ce qu'il gagoe avec un autr« 
jetton , comme , par exemple , huit points ^ 
peut , dès qu'il a joué.fon bois ou jette le dez, 
erre envoyé à Técole des quatre ou fix points 
qu'il a voit , & auxquels il n'a pas pris garde. 

On ne peut pas envoyer à l'école d'un trou 
entier , c'eft-à dire , d'un trou que l'on auroié 
oublié de marquer , ou qu'on auroit marqué 
de trop par mégarde , comn!e fi Ton avoit mar* 
que partie double , au lieu de fimple. * 

Cependant on envoie quelquefois à l'école 
dé plus que d'un trou , quand , par exemple , 
l'on fait un tonnez, qui vaut dix huit ou vingt 
points, & qu'on joue Ion bois, avant d'avoir 
marqué ce qu'on gagnolr par ce fonnez. 

Lorfque ce n'eft pas vous qui avez jette le 
dez , vous pbu vez toucher votre bois fans crainte 
d'être envoyé à l'école , ni obligé de jouer le 
bois que vou$ avez touché : par exemple, 
votre adverfaire fait quine, dont il ne gagne 
^ue quatre points , & ce quine lui gâte (on 
jeu : vous croyez qu'il en a afiez pour un 
trou , /k qu'il s'en ira ; vous levez trois ou 
quatre dames de votre jeu pour vous en aller 
a'îffi ; en méme-tems' votre adverfaire , qui ne 
s'en qA point allé & ne le pouvoit , n'ayant 
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»â$ achevé la partie , veut y oh§ envoyer 4 
l'école , faute d'avotr marqué ce qu*il vous 
4onnoit avant que de toucher votre bois : maïs 
Il ne le peut , parce que n^étant pas à vous 
à jouer, vous pouvez^ toucher votre bois , le 
lever & le remettre ; & vous n*étesà l'écoie 
die ce qui vous eft donné par votre adver* 
faire , que lorfqiie vous avez jette le dea fans^ 
le marquer. . ' 

L'on n'envoie point à Pécole de l'école ; 
c*eft-à-dire , que û votre adyerfaire fait una 
école, oubliant de n^irquer ce qu'il gagne, & . 
que vous ne l'en ayez pas envoyé à l'école , 
il ne peut pas vous envoyer à l'école > fautd 
par vous de l'y avoir envoyé. 

Mais ii votre adverlaire, croyant que vous 
avez fait une école , vous- y envoie, alors ce 
O'eft plus à l'école^ de Pécole , & vous pouvea ^ 
fort bien l'envoyer à Técolç d« ce ■ dont ii 
vous a envoyé à l'école mal-à-propos- 

Obfervez qu'il^ fe trouve des gens qui font 
'îdes écoles exprè», pour Ôter les moyens à 
leur adverfaire de s'en aller. 

Quand cela ai'rive , il faut prendre garde 
sll vous eft avantageux de laiffer faire l'école, 
& de la marquer , ou fi vous avez intérêt de 
l'empêcher , cela^ dépend absolument de vous y 
& vous devez confulter là-deffus la difpofirion 
de votre jeu , & celle du jeu de votre ad- 
verfaire. il vous eft libre de laiffcr faire l'é- 
cole fans la marquer , ou de la marquer , ou 
bien de dire à votre adverfaire de marquer 
ce qu'il gagne ; & s'il marque des points , 

Quoiqu'il ne gagne rien , vous pouvez lui faire 
ter Ion jetton , afin , par ce moyen , de Tem* 

D4 ; 
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ceîâ ' (ok fait - àabs ^ îer fùévtie înftan t , c'eft- ii 
Siré , fansî ârrerlclfe qu*uù àuit^ eoup Toit )ôuè, 

• Qtiand on envoie à Técolc-, il faut y enroyer 
de tous les points qiri ont été oubliés à mar- 
quer , n'étant pas permis , potir mieux faire 
fen J£u , de n*y envoyer ^ue de deirx , qua* 
tre ou fix points : ainfi celui qui eu envoyé 
à l'écoFe , peut ^ Ci c'eft im -avantage , ^ous 
obliger de marquer l'école . toute ^entière ^ £%^ 
Ipai n*€fi point contraire à ce- qui eft 4ît ô^ 
devant , qu'on n^ciîvoiepoVnt à l'école (te récol^ 
On ne peut erre contraint d'envoyer k l'éca-» 
le ; on ne peut pareillement être misa Técol^ 
de ce qu'on n'a pas entièrement marqué l'é- 
cole ; mais du moment que l'on marque une 
partie de l école , l'adveriaire peut oWigef in 
loarqtier le téut; 
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CHAPITRE XL 

Cor.tendnt U manière dt battre une datne , ^ </r 
rsmpUr fon jan par plufieurs moytnu 

Quoique je vous aie déjà montré la itiani&i 
re de battre une dame par plufieurs nvoyens» 
céânmouis comme dans les ex^mplçs que yt 
vous aï rapportés , celui de battre une dam« 
par pluGeurs moyens dans 1^ pfremiére table, 
qui çrt celle du petit Jan , n'y eft pcnnt , j'aî 
cru devoir vous en foire une démondratiort 
particulière , & > y ai ajouté celle de la manière 
de remplir par plufieurs moyens , afin de vous 
donner un parfait éclairciiTemeot de tous le» 
coups. 

Lon peut battre une dame par plufieum 
moyens , comme , par exemple, en la figure 3 , 
votre adverfaire après avoir manqué urie partie 
bredouille de Ton petit Jan, a voulu t^nir , £c 
a été obligé de pafTar une de fes dames dans 
votre cinquième café. 

Vous avez les dames noires , & vous faites 
un cinq & trois , qui vouf vaut (ur la dame qu'il 
a découverte en fa neuvième café, fix points y 
fur celle qui eft en la feptiéme ^ quatre , & 
fur celle qu'il a pafîee en votre cinquième café, 
huit points: vous en gagnez fix fur celle qui 
cft en la neuvième café , parce que vous la^ 
battez par trois moyens , qui vqus valent cha- 
cun deux -points: vous la battez dii trois « em 
con^ptaiu de votre coin; du cijif 4 ea compsr 
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tant de votre neuvième café ; & du cSnq'& trois, 
en comptant de, votre fixième café : celle qui 
eft en la feptiéme café, vous vaut quatre points^ 
parce que vous la battez par deux moyens , 
favoîr , du cinq , eft comptant de votre coin , 
& du cinq & trois ,ea comptant de votre hui- 
tième café. 

A regard de celle qui eft paflee eti votre 
dnquiéme café , vous la battez du cinq , en 
comptant de votre tas , & du trois , en comp« 
tant de votre féconde café, qui font deux moyens 
qui vous valent chacun quatre points. 

Un plus beau coup pour vous fur ce jeu-là , 
feroit un quihe, qui vous vaudroit huit points 
fur la première, parce que vous la battriez du 
doublet & double doublet ; le fécond vous vau- 
droit autant ; & le troifiéme, qui eft dans votre 
cinquième café , vous vaudroir fix points, qui 
feroient vingt-deux point$yC'eft à-dire , partie 
double , & dix points de r^e. 

Il y auroit encore, (ur ce même jeu ,carms 
ou terne , qui vous vaudroient chacun vingt 
})oinfs : favoir , fix du coin , fix fur la dame 
qui eft p^ffce en la cinquième ca(c, & huit fur 
les deux autres. 

A regard de la manière de faire /on Jan -, 
quand on dit que pour chaque moyen que. Ton 
remplit (on Jan, Ton marque quatre par fim« 
pie, & fix par -doublet, cela s'entend quand 
on n'a plus qu'une demi-cafe à faire ; car fi l'on 
avoir encore une café entière , quoique d un 
coup de dez Ton y pût mettre les deux dames 
à-Ia-fois par fimple ou psr douWet , ce ne fe- 
roir toujours qu'un moyen ; mais îî vous n'a- 
ykz^ comœ$ en la figure 4 , qu'une demL-csHTiaf 
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i faire ; & que votre jeu fût les dames noires : 

Pour lors, fi vous faifiez fir & trois , ou 
quatre & deux , comme vous rempliriez du trois 
& du fix , & que c'eft par fimple , chaque 
moyen vous vaudroit quatre points ; & fi vous 
faifiez terne, comme vous rempliriez du trois 
^ du terne, chaque moyen vous vaudroit fix 
points, étant par doublet, &c. 

Mais de là manière que le jeu de votre ad- 
verfaire eft difpoté en là même figure , s'il fai- 
foit un fonnez , encfore qu'il n'ait qu'une demi- 
cafe à faire , & que fur foo tas il lui refie deux 
dames, néanmoins cela ne feroit compté que 
pour un moyen , & ne lui vaudroit que fit 
points. 

Quoiqu'on ne puifle faire foirtir les dames dé 
fon coin , ni les. y mettre Tune (ans l'autre, 
fiéanmoins plufieurs personnes prétendent que 
fi, au Jan de retour, Ton peut remplir par plu- 
fieurs moyens, & que comptant du coin, Ton 
batte jufte fur b demi-cafe qui refte à remplir , 
Ton doit marquer pour la puifiance, quatre par 
fimple & fix par doublet , quoiqu*en effet l'on 
ne puiffe^fortir vne dame du coin pour rcmpîîr 
la dean-,cafe. Comme en \i fi^^ure ^ où vous 
ayez les dames noires , fi vous ùh^b fix & 
•trois * vous pouvez, fuivant c^n^^ opinioii , 
remplir par trois moyens : du fix ,cômpiant de 
la nfeuViéme café ; du trois , comptdUt de la 
Cxiéme ; & du fix Si trois par piuilancc , comp- 
tant de votre coin. 

Si au contraire vôtre advèrfaire , en fa même 
fi|;ure , faîfoit ftx & as , commfe il n*a poini 
jtf^s.ppur. remplir, .quoique par fix S<' 'as ^len 
çomptadt dt^ ioâ' c^ixi , il batte fa(te la dctùi^ 
• •^■'' "' • Dt ^- ' 
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csrfe quî luîrefteà remplir, néânmôrtrs cefa »e 
fui vaudroit rien ; mais s'il faifoit quatre & 
trois, cela lui vaudroit huit points , parce qu*if 
fempliroit du quatre , comptant dé te neuviè- 
me café, & du quatre & trois par puiffance ^ 
Comptant de fon cô\ti. 

Si la dame de votre adverfaîre» quî eft enr 
la^ feptiéme café , étôit fur la fixiéme, & quei 
célîe qu'il a en b neuvième café fût paÂ5e dans 
lé petit Jan , alors s'il faifoit fix & as, il né 
pourroit pas dire qu'il remplit de Tas , & qu'iï 
n'a point de fix; mais il feroit obligé de jouer' 
un tix , de la dame qu'il auroit en fa fixiémç 
^aTe , & partant né rempliroit point. Mais fi Ji 

Sutreja dame qu'il auroit en fa fixiéme café ^ 
èri àvoit ei>Gôre une en la feptiéme ou ea 
la huitiénrre , iî gjagfîetôit , par fix & afS , huit 
points , parce iju il remplirait de Tas , fifc du fix 
& as par piiirfance , cowptant de fon coin , 
parce que , fuivant cette opinioti , poirr pro- 
fiter de cette puiffance , il faut non-feulement 
pouvoir remplir d'une autre dame , mais eff* 
corè il faut pouvoir jouer tous les nombre^ 
que Ton ci «rmenés , & cSla iodé ji^ndam ment 
du coin j car , par exemple , fi faiûint quatre 
& trois, votre adverfaife aVdit un 4ûâtrê& 
Joint de^ trois < it ferôlt ob'Hg* , s'il remplîffoié 
pu quatre ^ de rompre erf même-tems, pouiî^ 
jouer le trois /ou de fortir de fon coin , s'il 
avoit le {iaffage ouvêtt , pour en jouer fort 
quatre & trois, & par coniéquem, il ne pour^ 
roit point faire de plein ce coup-là ^ Ik îûtifi n^ 
Çagneroit.rien.. , ' ' ! . ' 

. Là raiforiqui Jêtershuiô ceux qui foiït deVe* 
avisV eft quç h b^aiué 2e ce fer ^<Mï&btii^ 
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^rîncrpsiIettTefit ckins l'adreifitè del covps ft 
l-encontres , ce càup ^qui arrive rareoiem, doit 
être admis. 

Ils dorment , par exemple , k Jan de demi 
ftbies pdur lequel oti gagne, parce qu'on a la 
puifTadce de nnetrre de fon dé une dame daa» 
fbn.cèin, & l'autre darw cekfi ëe fon advefr 
feîre , qudîtîireft e&t on h& les mette point. 

Ils diiem encore ^ue l'on a le privilège de 
prenSre fon coin, quand de fon de Ton amène ' 
deux nombres avec lefqaels on pourroit mettre 
deux dames datrs le cotn de fon ad^erfaire, le- 
quel néanmoins il n'eft pas permis de prendre. 

lis afootenrt que ce coup doit être confidcré 
A>mme un hafard & rencontre , qui profite à 
Celui qui fe fait , quand il a d'autres dame§ 
pour remplir par effet , de même que le Jan 
de Mezéas profité è celui qot ^ ayant fon coin ^ 
fcit tirt ou deux as , lorlqu*H n'a point d'autre» 
dames abattues, & que l'autre n'apas fon coin; 
ifue ce coup n'a point été inventé pour être 
joué , non-plus que le Jan de deux tables.^ 
mais feulement parce qu'il n^^rrive pas fou^^ 
vent , afin de flatter refpérance du Joueur , qui. 
Voyant ce feul tônp pÎDor fe feuver , îc itout 
haiti5 avec etfîpteflem^ent. 

Ceux qui font de fentiment contraire , ré- 
pondent que pour gagner & faire Ion plein par 
un, deux ou trois moyens, il faut ablolumene 
pouvoir couvrir la dernière demi • café , avec 
chacune des dames qui y battent ;^ qu'ainfi en 
la figure précédente ^ pu , -ayant les dames noi» 
rcs, vous avez fait fix & trois , ce coup ne* 
vous vaut que huit points , parce que vous ne 
pouvez effeâivement rem^^ir que du trois & 
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du fix. Cela efl & vrai « que û le iîx & le troU 
vous manquoient » quoîqu'en comptant du coin 
vous battiez jufte la demi-cafe qui refie à cou- 
vrir , vous ne gagneriez cependam rien , com- 
me ceux de la première opinion en conviea- 
nent: qu'une règle certaine eft que pour cha- 
que moyen qu'on remplit , on gagne quatre 
ppints par fimple , & fix points par doublet » 
êi que , puifque Ton ne gagne rien lorfque Ton 
ne peut couvrir la dernière demi - café qu'en 
comptant du coin, il n'eft pas jufte que, lorf- 
qu'on la remplit d'une autre dame , l'on aâem- 
ble les deux nombres que le dé a amenés , pour 
dire que Ton remplit encore en comptant du 
coin , puirqu!il eft confiant que ni l'une ni Tau*, 
tre des deux dames qui font dans le coin ne 
peuvent jamais être jouées feules , pour cou- 
vrir 6i faire le plein de retour. 

Voilà quelles font les diverfes opinions fur 
ce coup , que j*ai rapportées ici feulement pour 
fàtisfaire le leâeur : car aujourd'hui ce coup 
ne fait plus de difficulté > la dernière opinion 
^yant prévalu, & l'on ne gagne point pour le 
plein ou jan de retour que l'on fait en comp- 
tant du coin, fi Ton a une (urcafe fur le coin,^ 
avec laquelle on puifte effeâivement remplir» 
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ConHnant la dimonfiraùon de la manière de lever 
6» rompre le Jan de retour. 

QuAKD d'un Jatt de retour on a gagné une 
partie fimple ou double , t{ vaut mieut s'en 
aller que de lever jufcju'à la fin , à moins qu'if 
n'y eût efpérance de gagner encore beaucoup 
de points. 

On ne lève point , que Ton n'ait paffé toutes 
le^ dames dans le petit Jan; 

Il eft dangereux au Jan de retour de n'avoir 
pas fôni de (on coin ; il y a néanmoins des coups 
favorables , comme , par exemple, en la figure 
6» où ayant les dames noires, vous avez encore 
votre coin : votre plein eft fait , & vous avez 
une lurcafe fur la quatrième lame; en cet état , 
vous faites un fix & as ; vous ne pouvez pas 
{ortir de votre coin , parce que Tas donrieroit 
dans le coin de votre adverfaire , où une 
dame ne peut enVrer feule ; vous ne pouvez 
point jouer de fix avec les dames qui font 
dans votre coin , parce que les dames du coin 
n'en peuvent fortir Tune fans Tautre ; vous ne 
pouvez pas non-plus jouer le fix avec les dame» 
qui font pafîees dans le petit Jan de votre; 
adverfaire, qui composent votre Jan de retour , 
parce qu'on ne peut lever aucunes dames du 
Jan de retour, que routés ne foient paflées dans 
le petit Jan; âinfi vous conferverez votre plein» 
& vo|is- jouerez un as ayec la furcafe que voui^ 
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avez fur la quatrième lame , & vofre advcr^ 
^ire marquera deux points, pour le fix que 
vous ne pouvez pas jouer. 

Si fur ce mèn.e jeu vous feifiez cinq & as. , 
ce feroit un très mauvais coup rcar vous feriez 
obligé ^ rompre 8l de jouer le cinq avec" uiîe 
des dames qui iont en la cinquième café ,& Tas 
avec la iurcafe qui eft fur la quatrième ; ce- 
pendant vous auriez encore Feipérance de re- 
faire votre plein , fi le coîip fuivant vous pou- 
viez fortir de votre coin. 

Quand toutes les dames font padées dans Te 
peiit Jan, o ) lève à chaque coup de dez loui 
ce qui bat jufte fur le bord^ lelon le ivombre 
qu'on a amené : autrement on ne peut po:nl 
lever ; mais il faut jouer ce qui ne bat poinr 
fur le bord « comme en la %ure précédente ^ 
où votre adverfaire faisant quioe, ne peut rien 
kver, à caufe que fa quatrième café , qui bat 
jufte lur le bord , eft vuide ; ainfi, pour jouer fon 
quine» il faut qu'il mette fur la lame du tas 
les daines qui font en kt cinquième café : (i 
cependant il n'avoir rien en ia cinquième café, 
il leveroit les dames qui fer oient en ia troifié- 
me ou fecande cafe , parce que du moment 
qu'il n y a point de dames derrière la café d où 
doit partir le nombre qui bat fur le bord, 
on lève les plus éloignées ; ainfi hs cafés dd 
quine , carme & terne étant vuides , on lève , 
pour un fonnez, les dames qui font fur la deuxié» 
me caié ; fi cette café eft encore vuide , on 
lève celles qui font fur la première, Sic, 
, Celui qui a levé le premier toutes 4s dames ^ 
gagne quatre points par fimple , & fix par 
iQuiblit , c'rà-à'dire , que le û^nm coup q^u'iJ^ 
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fémè, #il &lt un doiifekt , il marque fix pdifics ; 
s'il fait un nombre fimpJe , il n'en marque qae 
quatre, avec les autres points qui peuvent lui 
è^re feftés tfaftfteurs, fit outre cela , il a lé dé 
pour recommencer une autre partie. 



i 

CHAPITRE XllU 

De la grande Bredouille^ 

'La grande bredouille eft quand l'un des 
Joueurs gagne le tOur ou la partie de Trlftrac , 
qui eft composée de douze trous (ans inter- 
i-uptionrle profit de la grande bredouîlie eft 
de gagner double de ce qui eft en jeu, quand 
on eft convenu de jouer grande bredouille. 

Mais cela n'eft gueres en ufage préfente» 
inent. 

' Quand on là jouôit autrefois, on marquoit^ 
pour s'en fouvenir , fur le bord du Trictrac , 
avec un jetton percé : on peut, à préfent, fion 
la veut jouer , fe fervir de la même marque ; 
ou autre éauipollente. 

11 faut néanmoins remarquer , que celui qui 

Îjagne le premier des tfous, n'a pas befoin de 
e fervir d'aucune marque , cela n'étarit nécef* 
faire qu'à celui qui marque après , pour faîrô 
cônnoître qu'il eft en grande bredouille , c*eft^ 
à-dire , <jue fort adverfaire n'a pris aucun troil 
depuis lui. 

Quand on interrompt la grande bredouille ; 
il faut avoir foin de la faire démarquer» poui( 
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éviter les 'di^utes» fur-tout quand on jisue faa» 
iémoto& 



CHAPIT RE XI V. 

Des RègUs pour connaître ccmbUn ît y a de coups 
en deux de:^, & voir ptompumtnt ccmbîen il y en 
a pour & contre» 

Pour entendre ^ retenir plus tacilemeiu le 
contenu en ce Chapitre « il faut confîdérer 
que le Triârac fe joue avec deux dei , qui , 
portant fix nombres , ûx carrés ou fix faces , 
prodififent par néceflité trente Gx coups , parce * 
oue les règles des fciencer étant certaines, & 
1 arithmétique nous ayant enfeign^ que pouf 
fa voir combien un nombre eft daiis un autre, 
il falloir multiplier l'un par Tautreifix f^qfisfit 
faifant trente fix, il eft ioipofTible que dans deux 
fiez il, y ait ni plus ni >moins de trente 'fîx 
coups. 

Et quoiqu'il paroiffe d'abord , en comptant 
tous les coups que produifent deux dez , qu'it 
n'y en ait que vingt-un, comme effeftivement 
il eft vrai qu'il n'y en a pas davantage efi 
un (ens ; (avoir , fix & as , fix & deux , fix & 
trois y fix & quatre , fix & cinq , fpnnez , cinq & 
as , cinq & deux, cinq & trois, cinq & quatre» 
quine , quatre & as , quatre & deux , quatre & 
trois , carme , trois &.as , trois & deux , terne , 
deux & as, double deux , & enfin , ambefas: 
néanmoins , quand on veut pénétrer plus avant^ 
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M n'cft pas moins Vrai de dire quil y a trente^ 
fix coups , & cela eft d une cenitude réelle fit 
iaconteîftable , comme je vais le faire voir. 

Qoo^pi'il ïemble que fix & as , & as & fiv 
ne (oient qu'une même chofe , il eft pourtant 
vrai «que cette même chofe fe produit en deux 
façons , & fe doit compter deux fois , comme il 
tSt aifé de le voir par la table fuivame : car 
puifque dans chaque dé il y a un as & un fix« 
il faut que daos les deux dez il y ait deux as 
& deux fix / & par con(équent , fix & as font 
deux coups, parce que le dez qui a produit un 
as une tots, peut une autre fois faire un fixt 
& ainfi de Titurre. 

De forte que tous les coups fe divifant o« 
en doublet , o\\ en coaps qui ne le font pas , 

£2 nous appelions fimples , & n'y ayant que 
doublets , qui font ambefas , double deux ^ 
ternes , carmes , quiires & fonnez ; ces fix 
coups doublets étant retranchés de vingt -un 
coups qui s'appellent, il n'en refte que quinze, 
kfquels fe prQduifant chacun èeax fois, font 
trente coups, éi les fix doublets ne fe pouvant 
produire ni être dans le dé qu'une fois , font 
trente-fix coups. 

Cela étant bien établi, bien entendu, bien 
vrai & bien démontré , il faut s'en faire une 
règle» & dn^ au Triarac'que tout doublet eft 
fimple , parce qu'il ne peut fe produire qu'une 
fois, & auè tout fimple \ c'eft-à-dire , qui n'eft 
pas doublet , eft doublé , parce qu'il peut être 
produit deux fois. 

Après rétabliflement de cette vérité , qu'il 
y a trente-fix coups au Triôrac , il faut pafler à 
voir Tmilité de cette connoiffance , qui eft très- 
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gf ailée; car à tout momeiK on doieeOnAs^ 
combien il y a de coups pour & contrefais 
ce qui fe fait en un inltant , quand on voie 
qu'il n*y a qu un coup pour foi , on conçkid 
néctffairement qu'il y en a trente-cinq conrre. 

S*il y en a vingt pour foi, on fait en même- 
lems au' il y en a ieiz^ contre. 

Et ceft cette connoiffance qQî vous déter-' 
ipioe à Jouer d'uoe façon ou d'une autre. 

Comme on ne peut douter qu'à la blanque , 
rà 11 ^ a plus de billets blatM:s que de noirs , 
on ea tire plutôt un blanc qu'un noir , on doa 
dire de même au TriÔrac , que celui qui a 
vingt coups pour lui , doit en amener plmôt 
Un de ces vingt , que non pas un des feize qui 
iont contre lui. 

Ce n'eft pas pourtant une chofe affurée-& 
certaine , le jeu n'étant jamais fans hafard^où 
la fortune fe joue tràs-fouvent de U pruden* 
ce : cependant, quoiqtie Ton préfume de la for-» 
tune, perfonne de bon-(ens ne dira qu'il no 
vaille mieux avoir vingt cotips pour foi > que 
4e n'en avoir que feize. 

Moyen de compter combien il y a de cojjsppur 
ou contre foh 

Pour compter avec plus de facilité combien 
a y a de coups pour ou contre foi, il y a 
deux règles qui vous l'apprendront fans peine. 

Pour les comprendre , vous ayez vu dans 
les Chapitres précédens que l'on bat , ou que 
Pon^eft battu en trois manières différentes , 
eu d'un dé feulj ou d'un autre dé' feul, ou 
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an nombfe que les det» dés-.BflèinUéi cûfû: 
pofefK, 

Par exemple , fi vous fakes ûx & cinq ; 
vous voyet premièrement H vous battez ceruî 
contre qui vous jouez ^ptr mi cinq , & pi']$ 
TOUS ^ voyez fi ^ous 4e batte? par un fix , Çc 
en troifiéine lieu , vous jo^nez ces deux nom* 
J>res e^féeable, qui font once^ & vous voyej 
fi vous le battez par otrze poir»ts. 

Voici deux règles qu'il taut favoir , toutes 
les fois qu*il faut aiïetnbler le nombre de$ 
lieux d^t ~ 

Première Hèglt^ 

Si le nombre des deux dés afTemblés paiTe 
fix points , il ne peut y avoir qu'un , on 
jdeux , ou trois , ou quatre , ou cinq , ou ûx 
coups. 

S'ii faut douze pour battre, il n'y a qu*ufi 
coup ; parce que douze ne vient & n eft qu^unç 
fois dans les deux dés. 

S'il faut onze points pour battrç, il n'y a 
que deux coups , qui font fix & cinq, & cinq 
gi û% , defquels il n'y en a qu'un qui s'appelle, 
favoir, fix & cinq. ' 

S'il faut dix points , il y a trois coups, ûx 
êc quatre , & quatre & fix , & quine , dont il 
n'y en a que deux qui s'appellent : iavoir,fix 
Bc quatre , & quine. 

S'il en faut «euf, il y a quatre coups, fix 
& trois , ^ trois & fix , cinq & quatre , & 
quatre & cinq, defquels îl n'y en a encore 

2ue deux qui s'appellent; favoir^, fix & trois ^ 
i cinq & quatre. 
-f% m few hyit,. il y. « çin^ coups, <y4 
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iont ùx & deux, & deux &fir^cmq & trois; 
& trois & cinq, & quaderne, defquels il jo'y 
en a ^que trois qai s'appellent , qui font ù\ & 
deux , cinq & trois , & carme. * 

^1 en faut fept, il y aiix coups, oui font 
fix^ as, & as & fix, cinq & deux, oc deux 
Si cinq , quatre & trois , & trois & quatre , 
defquels il n*y en a que trois qui s'appel- 
lent; favoir^ fix & as> cinq & deux, & 
quatre & trois. 

Voilà la manière de compter, quand on 
eft au-delà de fix points , & qu'il faut^fTenh* 
bler le produit des deux dés, pour batm celui 
contre lequel on Joue, 

Sficondê SègU, 

' Il y a une autre règle à pratiquer , lorf. 
qu'on peut battre ou être battu par un dé 
feul , jufqu'à fix ppiqts. 

Et rien n'eft plus aifé que d'entendrç cette 
règle. 

On doit fe (ouvenir qu'il, faut toujours 
ajouter un dix au point fur lequel on peut 
être battu. 

. Si, pr exemple, on eft découvert furun 
fix ,' ajoutant dix & fix , cela foit feize , & 
partant.il y a feize coups; favoir , terne, 
cinq & as , as & cinq , quatre & deux, deux 
& quatre , fix & as, as & fix , fix 6c deux, 
deux & fix, fix & trois , trois & fix, fix & 

Îuatre, quatre & fix , fix & cinq, cinq & 
Xç & enfin fonnez; defquels feize coups, 
îl n y en a néanmoins que neuf qui s'appellent , 
Ijui (ont fix fy ^, {}x & dçux , fix & trojs , 
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fixÇfc quatre, fix'& dnq, quatre & deux, 
cinq & 36, terne & fonnez. Mais parce que 
tJe ce&tieuf, les fept premiers fe produilent 
deux fois ,ceki fait que Ton compte feize coups, 
ftiivant ce qui eft ôWervé ci devant. 

Si -vous êtes découvert for un cinq , ajou- 
-fant dix , cela fait quinze , & partant il y a 
quinze coups , f avoir , trois & deux , deux 
& trois, quatre & as, as & quatre, cinq & 
as, as & cinq, cinq & deux, deux & cinq, 
cinq & trois , trois & cinq , cinq & quatre , 
quatre & cinq , quine , cinq & fix , fix & cino, 
de/quels il n'y a que huit coups qui s*appeU 
knt , qui font trois &; deux , quatre & ^s , 
cinq & as, cinq & deux , cinq & trois , cinq 
& quatre , cinq & fix , & quine. 

Si vous êtes découvert fur un quatre , ajou- 
tant dix , cela fait quatorze , & partant il y 
a quatorze couf s ; favoir , double deux , trois 
& as ^ as & trois , quatre & as , as & qua- 
tre, quatre & deux, deux & quatre i quatre 
& trois , trois & quatre , quatre ii cinq, cinq 
& quatre ^ quatre & fix , fixi & quatre, & 
carme ,' defquels \\ n*y a que huit coups qui 
l'appellent, qui font double deux*, trois & 
as 4 quatre j& as,* quatre & deu)c ^ quatre de 
^rois, quatre & cinq,* quatre ^fix , & carmè. 

Si vous êtei découvert fur un trois, ajou^ 
tant dix, cela fait treize^: partant, il y a 
treize coups ; favoir , deux & as , as & deux* 
trois & as, as & trois, trois & deux,. deux 
& trois, trois & quatre , quatre et trois , troii 
ti cinq, cinq & éoh , tr^ & fix« ïix & 
trois , '^ tdrç^,* defquds il n'y a que fepf 
COUPS qui s^appellent ; iâvoir, deux & asi' 
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trois & as; trois & éeax, trojs 9c qiitti^i 
trois jlk cinq, trois & ûx, & t^rne. 

Si vous êtes dfiOHivisn ^r. yp 4euji , ajou* 
tant dix 9 cela fait doiize ; piftanr, il y 9 
doiae coups ; fa^oir , bezet ^ d^^i; & .a$ , 9$ 
& lieux 9 deux & trois » trois &. d^x » deux 
& quatre, quatre 58^ dçu|g, ^iix,$i cm^^ 
cinq & deux , deux & {îx , ûx ^ dfujt, -^ 
double deux , deCquels U n'y a que fi^ coupi^ 
^i s'appellent , qui font b^zef , deux & as j 
lieux $£ trois , deux & quatre , deux & cinq , 
deux & fix, & double deux. 

Si vous êtes découvert ûir ^n , jijoiitan^ 
dix 9 cela fait onze ; partait il . y a onzç 
fcoups ; iavoir ^ as. ^ deux , deui^ ?>i sl$, as ^ 
trois , trois & as , as & quatre , quatre ^ 
AS, as &cifiq«^iQq,&as, as &rix^ iix &a$, 
& be^et , desquels U n'y a ^que fix coups qi^ 
6'appellent , qui fom as èi doix , as $: 
trois y as & quatre , as & cinq , as i^ iix « 
& bezet* 

Rien n'eft plus ficn^le, plus a^» m plp^ 
t^rtatn, que cette m^oière de cQmpt^. ; 

i^éanmoiiis 9 il efl n^flilaire d^M^ryer quf 
ces deux règles n'ont lieu, que Iprfiju'iJ n'y 
a^ point de paiTages fi^vmés enj^i^ fa |U«aje quç 
Ton bat , & ceUe d*où Ton bat. ; car s'il y ^ 
fiv^oit, cela augmemeipit k$ ^ups contrai- 
res , & ces r^les ne Ce trouverçient pluf 
§réritables. 

A i^égard de la différence qu'il y a e^re cef 
ideux régies , c'eft que dans (a prenvèrej^ 

Suand il faut afleoit^ler l^s deux 4és pour 
attrei.plus yotts im Ioîa^ j^J»^ *ous êtei 
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'Dans lat fecdtidle » lorfquf jt^m^' êtes ,b|ittii 
par un tkz.i^iU , plus tous êtes, près , pluâ 
vous êtes à couvert. 

Vous .voyez donc par ces deux règles, tous 
les coups pai^ tefquels on peut toucher ây»at- 
tre une damé'^ tféccmverte ,, en quelqu«arô 
<ju*dle {o\t placée/' - ; ^ ^ 

Vous pouvez^, *fi Vèùi ^oûlet î iréduîre tou$ 
S^ çopp^l^ cçugf qui s'appellent^ & dire, pour 
bpttr^. uoc i^mie 4ur iJoiKze , il n'y a qu'un 
iCOjMPii *iqui) è^§ ; fonnêz \^ let^ud , quoique clou- 
,b)éi,::eft ici appelle fimple , parce 'qu'il ne fe 
prAduif qu'une.l^le fois.^ n'y jiyant dans dwnix 
4ez que dfttxj.fix , & iP^f CQnféquent » que 
:PPyrHéire;june /econde'ifcî'^ foimc/, il fïiudroil 
^f C4f. flîk avec ief 4^(i!>: iiu^Jt^s fjx,^ 
: ^Suf. pnzc :, il j ^a on Cpup'^ doulzje , piirce 
:<fu'il • fé • pepij . jprp^uf f e .flltfércE^'ïpènj \ J^. àsz 
:m:^ faîpi Wf» :<^ fï^:. P^Çf^vfi nt ^ feire ^u rt ci n q ^, & 
celui qulfaii;^|^j^ciqcL^jÇOiiyant, faîie uia ïix. 

Sur dix", deux coups , dont rùn' doubla ^ 
fettgc fimple,. ::« . _^ • ..^ , ., . 

Sur neuf, deux coups douBles. * 

Sur imihf trois çoup« -, ckux doubjes & ùa 

ûmpie. ^-^-^-11.^ ;\ il :> 

Sur fept, trois coups ^publes, 

Sàr filc^i^nçùf'cortpff^ "Bbnî f^pl *>ubl*. 

Sur cinq , huit coups . dont fept doubles. 
"^''Su?^^alFfe ,^1a\ilU:mipti^-ikiiit &ç îàonWCs; 

'Séf^ tVèîs'î ^.c<»àpâr ,c?dbik;fix)îdw.bte^ <'> 
^ -5uF deu% i'^ if^jc6«ip^s\ ^dUgonc cjnq doublés* 
;^^' Bfîfiir %rt-,c^flft t<H*pit,^^odt:*cmq dD*jW^. 
"^.^ Too^J^ ^iïé''4jeflite> nc< vous apprengl.que 
'déak ^lidfW^/^fe ' ptomîère. ♦npi'jil 6yf ^jtc^»^- 
fix coups en deux dcz, parce qiûitTfiftrîifU 
Toi». JII. E 
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fout coup dôMfete ^ftftmiplefJ^Atoiifctioup (im- 
pie » au cQrKFâire^y^ll double,, par les raifonft 
ci-devant expliquées. « . 

Ia féconde vous morrre la mî^nîère dç cpmp- 
rerF'ou pour aiieu:^ dir^j,^,!^ iuapîçredg.vpir 
&de lire dans le 'Triârac/m^çRè^^çoipbîen U 
y a de ^oups poiu^ jS^ ç^mtàiy f . , ,^ ^ 

Et , bien qiiÇL ct^la femblê feïi ^'é^ èhoifip^-c^ 
pourtant le îeul fonrfçmerft fA'vI^i}el-»tout ■ ié 
jeu du Tii6tl-aC z'éie cain^of^ ; «'. cfe i^'^ffi ifùe 
par-là que Tbn apprend con?n^î6ïrt ifPfautjoiJèr^ 
placer (es dames , & condtifr.e-fon ^jfetf'.^-^C^fft 
par-là que l'on iait le moyeri de* prertdrô (on 
coin ; c'cft par 'là cjue Ton vèît^fr l'on ^doîfc 
continuer foa jeu , bu kver ';^ 8^ coih*è f«la 
jdît ."s'en aller: ekiffn ,^c'aft ^jpai^H '^uè'«Pon 
voit, ce qu'on doit traindre 'îpu' e(j)éWr ,^ "& 
dâtft' tout le cours dû Jeu! on îdorfridît aîféineot 
Jequel d^s deux Jotiëurft a Faviin^ge. P ' ••" 

CÏÎ'A PI T RE'X V^;,:, 

'Jb yoiij^ai 'HBrtrqpé ij^i^dçvafit ^ qppî.f^o- 
dwfoVem'ioutes iiis, pqiawiy^eft jl^fccr jfivî* ^ 
niefure que je voiks eUf ai expliq^ié le cp^s ; 
mais comme ^celaievtr'ouYt ai%er;(^ dan^lu- 
fieur* Ctiapitret/ j'ai «ruiqu^iî^ ^<HêxVV^^^ 
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Poii.ts 

• 

le J?M (îe trois coups vaut quatre points , 4 
Le Jan de deux tabfes vaut par iirr.ple , 4 
Par doublet , .•.;..... 6 
Le coiitro - Jan de deux tables vatit par 

fimple ,••••. ...... ^4' 

* Par^ doublet , . 6 

Le Jan de ni-zéas vaut par Cmple , . 4 
Par doublât ,.....*-....& 
Le contre • /an de mezéas vaut par fim- 

Pîe ...... 4 

Par doublet , 6 

Le petit - Jan, fait par un moye», fimpIe, 

Yaut 9* é • « • . . .'• ••.. • 4 
Par deux moyens , . , • . . ..^ . 8 
Par trois moyens, ••...••. 11 
Par doublet , par un moyen , . . • . . .6 
Par double doublet , autrement dcuc 

«oyens , . . . 12 

Le grand- Jan par un moyen fimpIe , vaut 4 
Par deux moyens ,..•.••.$ 
Par trois, moyens, . . . • . . . la 
Paf doublet , par un mayea , . . . „ 6 
Par double doublet , autrement par deut 

■moyens , i* 

Chaque dame battue dans la table du grand- 

Jan , vaut par fimple , . • . • . . . '4 

Par deux , . 8 

Par trois , .......... ix 

Par doublet , .•.••••.. 6 

Par double doublet , ....•# i^ 

Chaque dame battue d^ins la table du grand- 

Jan » vaut par moyeo fiaiplç , . ^ .. . a 

- Pâj: deux , ... ^ ••.••.• 4 

E » 
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Par trois ,...••..... ^ 

Par doublet-, 4 

Par double doublet , 8 

Le coin battu par un moyen fimple « vaut 4 

Par doublet 6 

Lejan de retour» fait par un moyen fimpîe , 

vaut, 4 

P.ir deux ,...,. H 

Par trois , ri 

Par doublet »... 6 

Par double doublet, 12 

Celui qui a fon Jan ou plein petit, grand 
ou de retour, gagne tant qu'il le conferve , 
pour chaque coup qu'il joue par fimpîe , 4 

Pour un doublet , . 6 

Pour chaque dame qui ne peut être jouée, 
en perd ,....^...«..2 
. Et il n'importe que le nombre amené loic 
fimple ou doublet ; mais Ton eft obligé de 
jouer le plus gros nombre , quand on le peut. 
Celui qui a levé le premier au Jan de re- 
tour^ gagne par fimpl» , . • • • . . • 4 
Par doublet , .^ . . . é 

■»■'" ■■ ■"— / * i ' '^ — — ■■ 

CHAPITRE XV'l. 

De la conduite ^uon doit tenir en ce jeu» 

A?R!iS vous avoir montré le cours de* cet 
admirable jeu , comme il doit erre accompa- 
gné d'une grande conduite, il eft néceflairede 
«"VOUS dire les principales maximes qui peuvent 
y fervir. 
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Il faut , pour jouer à ce jeu ^ une grande 
préfence d'ei'prit , beaucoup de friodératloo ^ 
& point d'emporcement, 

Qu^^ci vous jouerez avec des inconnus , 
prenez bien garde que les dez foient bgns & 
quarrés , & qu'on ne vous en gliffe dcPfaux^ 

Si d'abord vous faites petit jeu , tâchez de 
faire petît-Jan ; ù vous amenez du gros » paf- 
fez au grand-Jan. 

U faut, dès que l'on a jette le dez, exaiai- 
ner fi Ton gagne quelque chofe , ou fi Ton 
perd 5 & marquer (on gain. 

Celui-là ne jouera jamais bi<;n « qui né con« 
fidire point Teflence xlu jeu avant que de 
cafer , s'il eft preffé ou non , s'il eft en bre- 
douille ou non, s'il a plufieurs ou peu de points 
niarq'aésy s'il efl maître de finir la partie ou 
oon. 

Il ne faut point afF^fter le petit Jan, quand 
d'abord on ne fair point d'as & de deux ; on 
connoît dprcs deux Ou, trois coups fi le dez en- 
dit , & c'cft vétiîler que de s'y amufer trop 
long-tems, à moins que fou adverfaire n*y foit' 
arrêté auffi. \ 

Le /an de deux tables ne doit pareillement 
point être* forcé ni techerché ; il y faut néan- 
moins prendre garde, & à fon contraire, de 
même qu'aux Jaas de m^zéas & contre -Jans 
de mezéas. 

Quand d'un petit Jan vous aurez gagné une 
partie double ou fimpîe , levez & vous en 
allez avec la prérogative du dez quWous refte, 
de peur qu'en tenant vous ne foyez obligé de 
parier une de vos darnes dans le peiitJan de 
votre adverfaire: car cela eA' capable de vous 
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faire perdre le tout, c'eft à^dîre » la partie en- 
tière de Triante ♦ 6u du moins une grande 
quantité de points & de rrous , outre que cela 
Yous ôte une dame pour faire votre grand- Jan : 
c'eft-K^ principalement ou doit erre la conduite 
du bon Joueur, de tenir & de s'en aller à pro- 
pos: il faut fe déterminer /félon la fituatîon 
de votre jeu » & la difjpoficion de celui ds 
votre adverfaire: $*il $*étoit àmufé à fon pe*. 
tît-Jan, aufli bien que vous, que Ton jeu fût 
encore bien reculé, & c^uc vôuspriffiez votre 
coin de repos, vous fenez fort bien de tenir, 
parce que du débris de votre pcdi-Jan vous 
auriez bientôt fait vorfe grand- Jan. 

Si votre adverfaire s'eft arrêté à fon petît- 
Jan , *& que vous lie vous y foyez pas amufé , 
avancez le plus que vous pourrez pour le bat- 
ue , & gagnez les points d'un trou (impie otr 
double f du moins pour empêcher qu'il ne ^a« 
gne la partie bredoiiille. 

Si, fon p^tit Jan étant feit , vous aviez votre 
coin & quelques dames dans votre féconde 
fabfe , 11 oe raudroit pas cafer , mais étendre 
vos dames feules , parce que vous auriez de 
cette façon plus de coups pour battre fon coin» 
que par doublet. 

Si fon jeu eft fort avancé , & qu'il ne lui 
ihancue plus que quatre points pour gagner le 
trou ,^ tâchez de lui fermer les pafiages , sifin 

Sue s'il fait un grand coup , il ne puifle paffer 
ans votre pçtitJan , & qu'il foit obligé de 
fompre : fi , au contraire , il lui manque huit 
pninfs, laiflez-lui le paffage fur vous. 

Les bons Joueurs ne ^arrêtent guéres au 
çetit-Jàn , qui n'eft en effet qu'une véiillç. 
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^^ Si tèiis'né tc^» ^td ^5 i»ft* tfd ptet^ 
y*n , ou que vous l-aj'ez'^c^pi^y ^vanei^i lé 
plus que vous 'pourrez vdtre gf^«d^ïan , fat- 
îant foujours'des cafés ou demi-ca(e§ , Mort 
néanmoins hi dHj^iiti^n da.^ëii de vog^ a^ 
veriaire ,-^- ^ei^-^pbi^ié' qu'il aiirti-lHartPiés i 
s*il avoit , par exemple , f« <Mi-'h^t*péi<i« •» 
. & que (b.i jeii Ce i^rêÔât , il ne ^ faïAîroit Vas 
rifqucr , & î»(5HS"f^fHi»*(!écbLiVen ,"'par!c« ^Hê 
s'il venoK à voii* bât^ttt €i gagrtérrk-'tKîu, il 
s'en ïr&tîs & piïMà vous l'erieis fruftré dt 
toutes vo^ efper'aiticeSi 

Si votre adverfi^ire, jouant. le preinîerj fait 
Un gros coup & le joue lout d'une^ame , il 
ne faut pas fâiVô'cQitime^Jui &, vous expofer 
à étr^ bai tu ; '6^r il n'y a que Mes dames éloi- 
gnée qu*ofi peut îaîîTer q^aelqûe teià^ ♦nïiPIfc'-' 
\^ertes. ", ' ^ - eft 

Celui q^l f atord/faît *àe5 cafes avancées; 
tient fon adverfaire èn'refpèft ; miis il s'ex- 
pofe à ne 'pas (iîôf "prendre iiir Ton coin. 

. Il, (iut iOifjours être attentif à fon jeu pour 
bien cafer , îi iie pas oublier à fii^q^ier ce 
que FcMi gagne : on doit auûi -avoir rqeU l'ur 
te je^ 4p,içn ,aiveï^ir<e , remarquer ù^ ma- 
nières éi'Ves faute^^qu^iliaii;., pouren taire fon 
piî)6t*..Sil eft timide & ^^nal^eureux ^ il faut 
ayj^Aceft |i.JiHiarder ; fi au contraire il eil 
Lardri , Ik qu'il ait le ^dez ^ureux , il ne fai^c 
rien ri(q^i^ & (% tenir couvert autant qu il fera 
poffible. 

L'on doit faire les cafés Septième & dixiè- 
me préféroblement ^ d*^utres ;, elles . iont 
appellêes les caA;s du^ di^|>le5 ^rce qu^t^lle» 

E 4 
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Sont pliH difficiles à (ajfp , à ^auTe qu>Ile9 ft 
«rouvenc dans une ç^taine diftapce de pile on 
xas des daines qui leur ôte l^s fix. 

li y a de la fcience & œéme un grand avan- 
tage à faire toujours lfe$ cafés les plus éloi* 
gnéei, quand , par la difpofitioa de fon jeu^ 
on en a le cbc^x. 

Il faut, fur-tout, dans tout le cours du. 
jeu , s^attacber à remarquer les coups qui ion% 
les plus contraires à votre ad ver faire, ^ vous 
4écp^vrir (ur fes nombpres « afin que s'ii \é^ 
fait, il vous donne des points par J an quî 
«* peut. 

Si fon grand- Jan étoit fait avant le vôtre , 
& que ft>n jeu fût bien preffe, il faudroit voir 
quel nombre il ne pourrpit jouer fans rom- 
pre , cptnme (anne, quin^ , ux & cinq , ùx 
V^j^^ » ^^ autre rombrd , & ôter les da- 
^--Ses que vous auriez (ujf les flèches où ces 
nombres battent , afin qiie faiftint un de ces 
«ombres , il fût oblige do rompre & pafler 
dans votre petit Jan.^ ' ''* 

Quand le jeu de votre- adverfaîre eft mau- 
vais, & f|tî'il a huit ou dix points ,' il ne faut 
'jamais laifier une dame découverte qui puifTe 
"âtre battue : car s'il -fa. frappe &' qu'il gagne 
Te trou , il lève & s>n va.- J 

Si fon jeu étant auiS fnâu vais ,' vous lui 
donnez affez de points pour achever le trou ,• 
^ qu'il veuille faire PéCoIe, dites-lui de màr^ 
quer , afin , pai^'ce rtioyen^, de Tcmpêicher dô 
pouvoir s'en allçr ;, Ci cependant vous avieï 
des points &* que Téeole qu'il feroit pût vous 
^achever votre trou», ilne faudroit .rien dire, 
mais marquer votre -troti ; parce que de ccxçe 
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nantère vous ôtcriez toujours à votre ad ver 
faire le moyen de s*en aller , puifque vous lui. 
effaceriez tous les points qu'il auroît. 

Ppur ne pas oublier à marquer tous' le^ 

Îioints ou trous que vous gagnerez par votre 
an , que vous ferez ou que vous cfcnfer\ e- 
rez , pu fur les 'dames que votre advtrlaîté 
aura découvertes^ & que vous battrez par 
paffages ouverts , ou bien même par le coirt 
de votre adverfaire , que vous battrez pareil* 
lemcnc , il faut tâcker de vous mettre dans 
la tête le tarif de tous les coups de ce jeu , 
comme un financier s'y mtt celui des mon- 
noies , afin de ne fe point tromper dans la 
valeur des efpèces ; & il feroii bon , dans 
les comihencemens , de l'avoir tôujéars de-^ 
vant foi. 

Quand on dit le coin au Triflrac , on en- 
tend toujours parler dU coin de^ repds , qui eft 
la onzième café. * 

Il ne faut jamais prefler fon jeu , de crainte 
qu'étant avancé on ne foit accablé par de gros 
Jcoups, oui très-fouvent fe fuiveni/ 

Quana on gagne le trou fimple^ou double ^ 
il faut examiner fi Ton doit tenir oii-s'en 
aller ; & pour le connokre , il faut fair^'com* 
paraifort de fon jeu avec celui de (on adver- 
laire , voir lequel eft mieux difpofé & plus 
avancé , lequel a plus de bois à bas & plus 
fie cafés faites : fi le vôtre eft en meilleur 
état , vous devez tenir , c'eâ-à-dire , mar- 
quer les points qui pourront vous être reftés , 
& jouer les nombres que vous avez amenés; 
mais fi les deux jeux étoient égaux , &'q«è 
vous dcvnna3iez plufieurs points, il faut-voife 
. . . E «5 • / 
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en alle^r avec l'avantage iu jeu .qui voiw 
refte. 

, Si» lorfqu'il y aura de Tégalité , vous aviez 
ibeaucoup de points de reflc , & que vous ne 
donnaffiez rien , vous pourriez tenir , à caufe 
des points rçftés. 

. Le grand - Jan demande beaucoup plus de 
conduite que le petit Jan ; il faut, lorfqu'qn 
le fait y bien examiner la dirpofition de fou 
jeu , combien il manque de trous pour gagner 
le tour , voir fi Ton a beaucoup ou peu de 
points de refte, combien om peut encore jouer 
4e coups fans rompre, s*il e% avantageux de 
s'en faire donner ou de ne s'en point faire 
donner; la pratique du jeu apprend cela mieux 
que toute tnftruâion verbale. 
. Cependant je vous dirai que , fi votre ad- 
verfairé étoit fort avancé » qu'il fut obligé dt 
rompre /on Jan , & que vous, au conttaire» 
'VOUS euiliez encore deux dames , ou même 
une feule dans votre petit - Jan , alors il 
eft à-propos ie vous en faire donner ; c'eft- 
à-dire de «tenir ces dames ou une décou- 
verte dans les cafés de quine ou de carme , 
afin ^ votre adveriàire faifant un gros-nom^- 
bre , il batte ces dnmes contre lut , tous les 
p.flag:S étant fermés, puifque votre plein fe- 
roit u\t. 

Mais fi votre adyerfaire n'avoit pas encore 
fon grand-Jan , ii qu'il ne fallût plus qu'une 
demi café ou même une café , qu'il eût du 
bois, abattu & difpofé pour couvrir fa deml- 
cafe, ou faire la café, que vous eufliez votre 
Jan , lequel feroit déjà avancé ; alors s'il nm 
vous manquoit que quatre points i il ne f^u^ 
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^fo\t pai vons en ftire donner j ^rce que 
Te*re'«aflVerfâîr'evou^^^ donnait & ^he\anc 
vôtfe-'tftni â[e'ïa'^J>erteivcms-n6 poùiriçz p^lus 
VôâirHàl âflef ,' &fvdus vous'feriéz enfiler^; 
irêaiinfôrns ,--^11 -rre^'votis -ftiïoit -plus ^1^*^^ 
trou , il n'y; auroit plus .de rifque pour vous!: 
âb'èchfi^irb,- ybiïs joîîeHez niai, fi vous ne 
tâchiez pas d'en recevoir. 
' Ues bons Jôiïîeùrs ne manquent pas de rc- 
inarquer les ndrtïbrci^' que le dez amène plus 
foùvtfàt / *& tâcHent tp\i}ours ti'âvoir ces nom- 
bres 4 Toit 'pour' daffer' ou tfatrrc le coin , & 
fur-tout qwtfnd 'ff fifut ferraor fon Jan. 

Mifs line , règle ■çérrèrale iû ^"û ftut tou^- 
^rk aVbir' , ^/ tft'pôffiblé ^' des fix porfr 
Wéi ,- ètfr' ;ïei' grandi cblrps'; firr^la fin , per- 
"dèrA %nttèrùttïenft un j«u ,^ cjuand on n*a point 
de fix. , & conduisent ^ rc.:?^.*... 
' Quaird 'on n*a'^W Ton éain 3ii fjpos; H fîsiit 
avorr lés vàtnWd'f^nnQ & de nn'iriL* /'appéS^és 

jcéliH' contre q-â'rTon'^otis^^^Kfiéhï m:.i^ht.Vs 
îde'cfe^as^ Il VàBt'^mWîix"^ terrîr la'caJè (îe iîiiU 
^è'^^mé 1 rià^êe'^q^mnFplelh^.m yrt^îïe îe 
î^'ir'«P6tfe Tes -fiï;^ •^^■?' < ^''^ ^îto ^^ n , 
Pour batrre le coîn , il faut avoir' égard 
îfiix ^? jyils fpat pîâts-fu? dhq & deux; on 
prendra Tes qaïes fept^')diï^f siîs le font far 

Siuatrc & trors, oti.îSra Ws^miit & neuf p!u- 
iSfqtie-iiVti^eï?/'* --ri u- .^:.'^ 
:'*'C)^ 'app<é)1e tWîlaft? ', îôrfiqftie' le malheur 
Vi\i« Ddùrfliit-rfeUeilei^r, %\\^ vc/trsWe* pou\'é^ 
fh'mé VotVe^^plêlii^^, «^qâFW:\is Mes ^^ 
coups contraires 'eri fi grande ^liântlté t""^'^ 
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fur t^autre , /ans pouvoir cafer , en uUe forte 
que voire acjverlaiife mii aie v^t en poupe, 
ayant ^ah fou gc^o4-/ann Te çan!fervç&.^pafle 
fes dames par les pailles oui ^e tro^yent 
';dans votrje grandJan^Si les place dans, votre 
petit-lin.- ,\ ' ' •.■.....* i^n:i 

Lorfque cela arrive , s'il Vx>us rgfteéocpre 
une ou deux cafés à faire, & /qû il manqua 
à votre adverfaire beaucoup de trous pour ga- 

fjner le tour , il faut rifquer des demiofes pour 
uî fermer les paiTages, & tâcher vde robliger 
, de ropipne fon Jan , & par (^e moyen ^ vous 
' retirer ^ s'il eft pofliUe / du oaufragn^ , . 

Je dis s'il lui manque ehcpré J))eâgcçup 
.de trous j car Vil ne lui en^Calloit qu'uçVjwi 
"Meux , il ,ne Faudroit rien déçopv^r V afitrc,- 
,nîent ce feroit lui, donner i gàgçM^r plus &cir 
lement. ^ : , : 

Lorfque votté. jeV ejl' telléçnejit.rëcfilè, que 
votre adverfaire a fait fon fgjrafiîj'^apf aVant 
njême que vous ayez Jpris votre ,^qMn , comr 
me à chaque coup quïrjôueSl gagne dê&p|C)iaiJ 
^^par fon jA^in & par vfjtre co^r qu'il iî^ ,^ff 
feiit , pâ^r lui ôteç/jcettif ^<J^rcMéJ>Plnt$^'^ 
prendre votre coin , quaiid vousldeVriea; vois 
découvrir. - ]t . f , ' * 

L'enfilade arrive encore , quand on a rete- 
nu * mal . à - propbsr,uR>^rând Tan , dans l^fpé- 
rance de recevoir. des p9ints qu'pp n'a.^poirit " 
reçus , ou bien ménie l6rfqli*on,4iV p3^-pii 
.s'en aller ,;& cju*$hfin on a^té obfigé de^rom- 

fre fonplçinj en foVte^aueçjelui contre, jqiji 
^ on joue , ir(^uyc àoi p^flages ouyérra & c^- 

. , !^vçtant prcffe^par que^ucgroscQijl^, y^m 



Digitized by CjOOQIC 



î 



D U TR I C T-R A C 109 

trouviez un paUage dans le jeu de votre ad- 
verfalre , paflez-y. une dame , pour vous con* 
ierver epcc^e quelques coups à jouer ians 
rompre. 

Poui* conferver tod grand Jan plus Iong*tcms , 
il faut pafler (es dames, autant que Pou peut ^ 
fur la première cafe de la féconde table, pour 
s'ôter les ù\ à jouer ; cela vous épargne une 
dame, & vous ne perdez que deux points. 

Quand on eft obligé de rompre f«n grand 
Jan par jcinq & quatre, ou quatre & trois, il 
vaut mi^ux découvrir deux dames , au hafard 
^ y perdre quelques points , que de donner fi* 
tôt paflage à l'adverlaire , parce qu'ayant le 
^a^e ouvert , il conferverolt plus long-tem$ 
'on plein. 

Après les grands Jans rompus , Ton paiTeau 
)an de retour. 

Beaucoup de bons loueurs n'en font point , 
parce que, comme ils favent le danger qu'il y 
a dé tenir mal-à-propos un grand J?n, ils s'en 
vont^ & ne viennent jamais à ceite extrémité ; 
néanmoins on y eâ quelquefois forcé , f^r*tout 
quand un des joueurs a été enfilé. 

Dans le Jan de retour, Ton tient toute une 
autre conduite qu'au grand & petit Jan : car 
au lieu qu'en faifani ceux^à on lé découvre & 
fait des cafés tant que Ton peut, en celui-ci, 
au contraire, comme Ton ne craint plus d'être 
tattu^ TcMi. touche fes dames toutes découver- 
tes • c'eft-a-dlrQ que Ton ne fait f abord que 
des ^Jç/ni-caies,. 

J n'y ai néanpioins en ce Jan de retour un 
Çrâna écueil, qui eft très-dangereux; c'eft lorC» 
qSe vous nlivez pu quitter votre coin de repos. 
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^<mt les d.Vfties ne p^nvém foi«îr' '^ue tôfiti»!* 
<1eiix à-lâ«*fois : alors fi vôtre }eu ëll preflè , 
vous ères ccmtraint de 'pafiir \'^ <]irtnèf , « 
enfin il arrive fouyent quQ vous no {iéiivei 
plus feire Vôtre plaîn. \ * ' . ' ., 

Pour éviter ce danger, il faut d'rtjélrdj ti?é* 
èager votre jeu , ne pas couvrir hi dâfm^ lé^ 
jplus éloignées , tie pafs perdre les occafions de 
pafler vos dames, & ne pas vous obftifîer mal* 
à-propos à empêcher votre advertaire de paffer. . 
& fitôt qtfil rît plus que deul cafés dans fctr 
^ttkùà Jati , fortir de Yotre corn :' quand il ert 
auroit encofe trois; il faudroit le'lortif, fi Irf 
difpofiïion de Votre ^eu le demanèoitv car c'eflt 
feh:3h vcftre Jeu flccdui tie votre ad verfeir* 
qu'il faut fe régler. 

' Il y a une îr gratidè dWetfité dé' ififapiêre$ 
de jouer, qu'il n'eft pas pcffible de ddno^f 
des avis fur tous les coups : la dtfpofitkm du 
jeu doit être pflncipaktnent confidérée ; il 
faut é\'iter les cotjps que TexpéTietice t\oui k 
feit connoître être dangereux , fuivre rexem^ 
pie îles habiles Joueurs, & dans les grands em* 
barras fe confier en la fortune* 

B'ftut jouer, autant qall fera poflîbTeV Ri- 
vant les têglt* ; la pkis gènérme de ce jetï 
eft qu'il faut au commencement avancer ion 
jeu le plus qu*on peut ; la raifon en eft , qu'tf 
faut tâcher de prendre le coin le premier ^ 

{)arce qu'il eft mus facile de le prendre quam 
es deul rtirt^ font vuides , pnifqû^on le peut 
prendre, noo feulement fur for, mais éncôn^ 
par le nombre qde vous ddnne ce!ul de votre 
homme , cototne îlieft exjpfiqùé au Châpîtr'e %^ 
coindetepoi. ^ • ^ -4 .1 ... o-^j. > 
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Celui qui a fon c6:n le premier , fe trouvant 
fort avancé ^ frappe , & toujours plus ai(ément , 
dans le jeu de 1 autre , qui , le voyant pîus 
près de lui , ferre & contraint fon jeu , pour 
ie mettre à couvert, ce qui-eft un très grand 
défavantaee : car il cfl encore de règle qu*ii n^ 
Élut pas ferrer fon jeu. 

Il faut fur- tout fa voir mettre une dame dedart* 
à propos , quand Tadverlaîre n'a pas de points , 
& qu'il n*en peut pas gagner aflez pour un trout 

il eft de la prudence du Joueur , de voir la 
confêquence qu*ii y a d'être couvert , quand 
particulièrement il s'agit dHine partie , & da« 
vantage , quand il eft qùeftion de deux par 
une bredouille , & bien plus encore quand il 
y va du tout ou d'une enfikde; c'eft à qnoi 
Ton doit avoir une application principale pen- 
dant tout le cours du jeu , ()arce que c'cft or- 
dinairement par les enfilades que Ton perd ou 
que Ton gagne. 

Sur la fin du jeu > il ne fe faut avancer que I# 
moins que Ton pourra , & fi les dés faitoient 
ce que Ton pourroit fouhaiter , il ieroit h 
defirer qu'ils amenaient du gros au comnien* 
ceiftent & du petit à la fin , pour continuer long« 
tems , & éviter ks enfilades* 

L*on doit ncar moins donner quelque chctl 
au ha fard , puifque le fuccès da jeu arrive ^ 
partie par la fcience , & partie par le forrr 

La fcisnce des nombres fer oit d'une grandi 
utilité ; m^is ]'on n'en peut rien dire de précis , 
finon que ce qui arrive plus fouvent en deux 
dés , c'eft le nombre de fept : il y en a plu» 
^eurs ra'ifoiisj il vient en fix façons , & toy^ 
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les autres coups ne vîeaôent qu*en une, deux', 
trois , quatre ou cinq façons: ainbefas ou befet, 
double deux ou binet, ternes , carmes , quines 
& fônnez , ne viennent qu'en une manière ; 
trois & OBze , viennent en deux ; quaire & 
dix, viennent en trois ; cinq & neuf, viennent 
en quatre; fix & huit, viennent en cinq ; & 
fept viennent en fix tout feul. 

Outre cette raifon , qui eft fenfible, il y 
ea a une inconnue , qui eft que ce qui eft fe 
milieu, vient d'ordinaire le plutôt : cette dé- 
monftration eft trop abftraite potïr l'expliquer 

On remarquera feulement que fept eft le 
milieu des deux dés ; & bien qu'ii femble que 
deux dés ne pouvant faire que douze , le nom- 
bre de fix en foit le milieu , cela n'eft pas 
néanmoins véritable. 

Il eft bien vrai que fix eft la moitié de 
douze , mais il y a de la différence etitre la 
moitié S: le milieu; & puis fix n'eft le milieu 
'de douze, que loifqu'on commence à comp- 
ter par un : mais au TriÔrac , où Ton ne peut 
jamais taire un point tout feul , fept eft le 
milieu, fe trouvant entre cinq nombres d'une- 
part , èi cinq nombres de l'autre. Il y a en- 
core une autre démonftration : prenez le plus 
haut d'ua dé , ce fera un fix ; & puis prençz 
le (4us bas de l'autre , ce fera un as , dont 
fept eft le milieu. 

PIfAufti chaque dé étant compofé de fix faces, 
favoir, de quatre, qui font les quatre côtés , 
& de la face de demis & de deffous ; & étant 
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conitidré âe forte que le delfos & te deilous 
font toujours icpt , on voit bien que fepteft 
te milieu de deux dés où i*on ne compte que 
le defilis y puifque quatorze eâ le total du demi» 
& du d^ous de deux dés : c*eft pour cela 
que douze & deux q»n font quatorze, ne font 
égaleiïient Tun & l'autre qu'une fois dans le 
de ; com nie onze & trois qui font quatorze , 
n'y font que deux fois , & dix & quatre ,qui. 
font auili quatorze » n^ font que trois fois ; 
de même du'refte ; il n'y a que fept qui fe 
fafle prfr fix façons» ' -. 



CHAPITRE XVII. 

Des privilèges & des ufjges de ce jeu. 

; Il y a dans ce jeu fix privilèges qu'il faut 
tticttre à profit. 

L'un eft de lever, quand on a gagné defon 
dé le trou fimple ou double. 

L'autre eft , que cçlifi qui lève & s'en va , con- 
ferve le dé polir recommencer. 

Le troifiéme , de prendre fon coin par puif* 
iance , c'eft-à-dire , quand par les nombres 
amenés, on pourroit prendre celui de i'advcr* 
iaire , qui 'eft vuide. 

Le quatrième , de rompre les dés à l'alÇer» 
faire , quand il n'y a point eu de conveiition 
contraîre* 

Le cinquième , de changer de dès. 

Le fixiéme « de lever, au Jan de retour , le fix 
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Quant, otijx uiages dé ce Jep , on. y pi intro- 
duit de petits quolibeis , pour dçjourner une 
attention fotnbt^ ; car bien que ce jeu demande ' 
de rapplication , il feroit ennuyeux de Je puer 
Ifintement ; il faut , au cor^traijje , q«e, tout foit 
fik & imprompm. Ceft^po^r çeJ^ <}u*i»fia à'è* 
gayer Ws ^eui:6 , j'on 4 introduit des mots 
poiMT.tkre <i!f tous lescoyp^* Je vous ai déjà 
dît flu» Chapitre Dl, eevîC'tjui fe dilTent iur^^ha* 
que doublet: voici ceux q^ Ton 4u furie* 
autres coups. 

: .Qu«n4 celui «pu ùàit {ion.peût4aa » ^ com^ 
mencé par les plus éloignées , ou que faifant 
fon grand-Jan , H 9- prefle foi> yen ^ faîfant 
quelques càies trop prockôs, 'btî lui dit: Vous 
bridez, votre cheval par la queue, 

Sî par pUifieurs coups femblables , H t été 
obligé jde rocttre ua grand nombre, de damés 
iur une même flèche, on dit: Voilà un bidet 
bion chfrgp. 

Lorique Ton a pUifieurs dames découvertes, 
& que ratlvcrfaire fait un. grand coup fans rien 
bcJttre, on dit en raillant: Marquez tout* 

Si Tadveriaire aysqt plufieurs dames décoU' 
vertes , né peut en couvrir aucune du coup 
qu'il amène , on dit tout de même en raillant: 
Couvrez fout. * • ' 

Q^and Tadverfaire fait un coup aai tombe 
Çir une flèche vuide , eiirre deux dames tié- 
couvertes , on dit : Margot la fendue. 

Lorlqu'il y a trois cafés féparées par des 
flèches vuides, on dit ; Voilà un râteau, mais 
le jeu n'en ^^ pas beav. 
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as 



Si Yôn fSit étvtx «^ , oft dk : Weux ' & 
ti*cmi>arrafleftt pa«i . . ^ 

Si Ton fait trois (k deux , Pôiï dit :- Trbti# 
hideux. - 

Quand on lait fix & trois , on dit: Compa- 
gnon , fauve-Toi. 

Si Ton fait fix & quatre ^' Ton dit; S'il écla- 
te, \\ ri>mprâ, 

> Quand on remue deu?^ dames pour jouer uft 
«ombre qu'on «uroit pu jouer avec une feule 
dame, Ton dit: Un bon charpentier i-auroitfak 
tout d'une pièce. 

Lorfqu'on fait un nombre avec lequel on t\é , 
peut faire que les cafés qui font déjà faites , Von 
•dit : Voilà un.e belle café à faire. 

Outre tous les Quolibets ci*déflus , chacuft 
en invente à'fa fanteific, pour égayer le jeu'^ 
& jouer plus agréablement, * 



CHAPITRE XYIIlT 

Des Loix du J^u de Tiiârac* 

Dans le cours de cet admirable Jtu , je vom 
ai marqué les loix & règles qui s'y Qbiervônt : 
pour votre plus grands commodiié, je les tû 
raffemblées dans ce Chapitre. ^ . 

Ceux qui regardent jouer, de doivent. r;en 
dire ni faire aucun figne à l'un des Joueurs': 
ils peuvent néanmoins décider les çonteftations 
qui arrivent ; mais il faut qu'ils attendent qu'oa 
leur demande leur avis* 
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Dame touchée doit être jouée, quand 'oo n*a 

Joint dit y j'adoube , avant delà toucher, c*eft* 
-dire , en portant la maia deflus. . 

Qui marque les points pour (on plein » & 
cependant ne le ait pas , parce qu il a joué 
pour un autre nombre la dame avec laquelie il 
pou voit couvrir*, eft envoyé à l'école des 
points qu'il avoir marqués , & il ne lui eft pas 
permis, de rejouer & laire Ton plein. 

Celui qui café mal , par exemple qui joue 
cinq & quatre pour quatre & trois , peut être 
obligé, dès qu'il a lâché fes dames , ou de 
refter^là , ou de jouer d'une Teuie dame les 
deux nombres qu'il a amenés, fi faire ie peut. 

L'on doit jetier les dés également , & les- 
f^e toucher la bande de l'adverfaire , 6i non 
pas affe^er de les laifler couler doucemeik 
pour faire petit nombre. 

Il efl permis de changer de dés , & de rom • 
pre quelquefois les dés de celui contre qui Ton 
joue. 

L'on» ne doit point lever les dés , mie celui 
cjui les xi Jettes n*ait vu 6i nommé , & même 
joué les nombres qu*il a amenés ; car sMl en 
difconvenoit & qu'il n'y eâi aucuns témoins, 
celui qui a joué, a droit de l'emporter, coni- 
me il a nommé auparavant. 

Quand un dez pirouette , on peut l'arrêter 
du fond du cornet, ou d'une chiquenaude , & il 
eft bon. 

t Le dez forti du Triârac , ou qui refte fur 
le bord , ou même qui refte fur l'autre dez , 
n'efl pas bon. 

Quand un dez fe cafte , la partie qui parott 

ie compte ,& le coup eft bon. 
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Si les deux parties parôiffent, c'cft-à-d1rc , 
que les deux fr aôures foieot deffous & fervent 
^e cube , le coup n'eft pas bon , parce qu*on 
fie joue pas avec trois dez. 

Le dez qui eft fur une dame , & qui {appuie 
contre le Triôrac , n*eft pas bon , s'il eft en 
Pair ; & pour favoir s'i} eft fur fon cube , ce- 
lui qui Ta joué doit tirer doucement la dame ; 
$*il y refte , jl eft bon. 

Qui joue fon bois avant de «arquer ce qu*il 
gagne, ne peut plus le marquer après & eft 
envoyé à Técole. 

Qui jette l«s dez avant d'avoir marqué ce 
qu'il gagne par Jan qui ne peut , n'cft pas re* 
ccvable à le marquer après , & on eft envoyé 
à Pécole. 

. On ne peut être forcé d'envoyer à l'école ; 
«lais celui qui eft envoyé , peut oMiger de 
marquer l'école toute entière , n'étant pas per- 
mis de n'y envoyer que d*une partie pour 
^ieux faire fon jeu. 

Celui qui a marqué les points dp * Jan de 
trois coups , n*eft pas obligé de le faire. 

On peut obliger i'adverfaire de marquer les 
points qu'il gagne , ou ceux qu'on lui donne 
par Jan qui ne peut , mais non pas une école* 

Qui marque trop ou trop-peu , eft envoyé 
à l'école du plus ou du moins; & s'il s'en eft 
allé , on Toblige de demeurer. 

Celui qui marque le trou , double ou ilmple , 
efta e tous les points de Tautre. 

Celui qui achève le trou de fon dez, peuf 
s'en aller , fans crainte d'être envoyé à Tèco- 
. le , faute d'awtr démarcjué fes polnti & ôtt 
fon jetton. . - . 
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Quand on *veut s'en aller , îrne faut pas 
marquer les points qupn a de reftc; bu. fiTon 
o'^ pas des points de refte, il ne faut pas jouer 
Ton bois; en un mot « taQt qu'on tient foa 

i'etton , ou qu'on ne 1'^ p2»$ iouché ni jowé 
on boisson peut s'en aller ; mais fi Ton a 
marqué ou joué fon bois , on eft ot^ligé de 
tenir. 

Qui 9 marquant !e trou « }oue fon bois (am 
6ter fon jenon » eft envoyé à Técole de tous 
ks points marqués. 

Si néanmoins celui qui a oublié le jetton , 
avoit des points de reile , il n*eft envoyé à 
Técoie que du (urplus. 

. Celui qui oublia ^ marquer fes points avec 
deux jettons , ne peut pas marquer le ttou 
bredouille , & ne doit marquer qu'un trou. 
. Lorfqu'qn eft en bredouille , & que Tad- 
verfaire interrompt. Ton doit ôter le deuxié- 
gie jetton. 

Celui qui lève &Ven va , perd fes points 
qu'il a de refte , mais le dez lui demeure. 

Tant que Tad ver faire peut faire fon petit 
Jan , il ne peut vous obliger d'y paffer une 
dame poï;r vous faire conferver votre petit 
Jan ; mais s'il ne peut plus le faire , il peut 
vous y contraindre & vous envoyer à l'école , 
&ute d'avoir pafie âç marqué les points de 
votre pctii plem» 

On ne peut prendre fon coin qu'avec deux 
dames , ni le quitter » qu'ea ôtam deux damés 
à-la-ior$. 

On neltf peut prendre par puiiTance, quand 
PQ le p^ut prendre par e&t , ni qu^nd Tad? 
yerfaire a le ficn* 
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ir nVft pas permi» au Jan de retour de met- 
tre* une ni deux dames dans le coin de Tadver* 
faire, quoiqu'il Tait quitté & qu*il ne puiffe 
plus l« reprendre* . . - . 

Celui qui a quitté fon coin le peut encore 
reprendre, .oa par e&ç , û l'autre a I^ fien , 
ou par puiffance, s'il ne l'a plus. 
' Oi\ ne peut paâerini Ja» de retour, .qu»nd 
}a flèche ûiur iaqueila. on prends, ^skâage , f»*«ft 
pas entièrement vuide. . , 

<i Chaque dame qui ne peut être )ouée»perd 
deux points. ; 

On ne peu^ placer aucune dame dtnile )eu 
de (on ad?ocfairje » taftt qull pam iake ion 
plein. . . r ' . ^ I 

' Von ne'peurlevffrrauoBfie 4afDei ait lao d« 
retour, quipris qu^e toutes tes «bines iônt ei^ 
i|rée« <]ans la. table du^ petit Josu * 

Celui qui a levé le pneiAÎ^ /au ]àa;;de re? 
^ur» a']e d^.poor fecoma^ocer, oytre lès 
poia^ ^u*il gagne , fiuvant Jlt coup qu'il 9. &ûu 
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CHAPITRE XIX. 

Des Avantages ^ui peuvent être donnés, . i 

Ceux qui favcnt ce jeu en perfeâion, peu* 
vent doâfier des avaiitages à ceux qui n*y font 
pas ft forts* . .{ 

Ces avantages font le dez,qui eft le plus 
foible. 

Quine ou (anne abattu; le coin de repo$» 

Carme abattu j& le coin , ou tel autre nom • 
bre qu'on voudra. . r 

' Ou bien tm > deux • trois ,^ quatre «j cmq , fis 
•& même fept trous ou parties , & encore c^ 
vantage , félon k'force où la folhleiTe de c^i^ 
•quiteçoiè FavatHage. ^ r - 

' J'ai même vu des Joueui's *<Juî àonaôti^ 
^ufqu'à quatre trous à dés perfonnesl qui étoletit 
d'égale force , fous la condition qu'ils avoient 
d'abord le dez , & encore à toutes les rele- * 
▼ées.' 

Aîrifi , Ton ne peut pas ici régler précis' 
fément l'avantage que-^lH^un doit donner ou 
recevoir; cela déoend atjolument de la vo- 
lonté de ceux quî 'py\^v^. Eux fêu4s pefï\'eRt 
connoître leur force & conduite , iavoir la 
foibleffe de ceux corttre qui ils doivent jouer , 
& fur cela foire un avantage pi'ôportîonné ,-^ 
qui puiffe mettre la fortune dans Téquilibre. 

Chap. XX. 
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CHAPITRE XX. 

De Ci qui iCefi plus en ufagn. 

T&Ois chofes ne font plus en urage dans 
ce jeu i favoir jan de rencontre , margot la 
fendue, & la pile de. malheur. 

Jan de rencontre fe faifoit^ quand » en com- 
mençant ime partie , le fécond coup étoit fem- 
biable au premier; fi ayant le dez vous fai- 
&z qmne» & que votre adverfaire en fit au- 
tant » ce îan valoit quatre par fiaple , & fix 
par doublet. 

Margot la fendue étoit , quand de votre 
dez vous tombiez fur une flèche nue, entre 
deux dames découvertes ; Ton perdoic deux 
par fimple , fk quatre par doublet. 

La pUe de malheur eft, quand ayant rom- 

im votre plein , le malheur vous pourfuit teU 
ement , que vous ne pouvez pafTer aucu* 
nés dames pour faire Votre jan de retour; 
au contraire» vous êtes forcé de troufler vo« 
tre jeu fur votre coin , où vous charge? tel- 
lement le baudet , qu'il arrive à la fin que 
tontes vos dames font abfolument fur votre 
coin ; quand elles y font toutes empilées , on 
nomme cela la pile de malheur : elle arrive 
rarement ; mais lorfqu'elle arrivoit. Ton mar- 
ouoift quatre points par iimple , & fix par. 
doublet. 

Atqourd*hui la pile de malheur ne produit 
qyoi que ce foit a celiu qui la fait. 
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LE TRICTRAC A ÉCRIRE. 

Ce qu'on appelle TrlStrae à icrhe , ne chan- 
e rien à la manière. de pu^r ; noa*plus que 

piquet à écrire , au jeu de piquer. 

Pour jouer le triôrac à écrire , il.faut avoir 
un crayon & deux cartes, où au haut de cha- 
cune Ton écrit le nom d*un joueur ; & char 
cufî marque, fur fa carte les points qu'H ga- 
gne , au lieu de les marquer avec les pièces 
d'or ou d'argent , ou les . fettons* 

Il faut feulement obferver qu'au Tl-iÔrac 
à écrire , on ne fauroît gagner ni perdre 
des points, que l'un des jouelirs n'ait fix cafés* 
- Du refte , l'on marque jufqu'à ce que la - 
partie foit gagnée ; l'anctenae manière de oiar- 
quer ed* même, plus réjouiflârite & moins 
embarraifante , puifque pour écrire ce qu'on 
gagne & ce qu'on perd , il faut un tems qui 
feroit mieux employé à donner attention 
à fon jeu , auquel on ne fauroit en trop 
avoir. 



mwf^mmf 



DICTIONNAIRE DES TERMES 
DU T R ICT RAC {'') 

A 

'Ahattre du hoïs ; c'eft au trîûrac ahaure . 

(*) Quoiqu*ll y ait déjà un Dîé^lonn^îre à la fia dv^ 
?eu précédijCAC , nous avons pourtant, cru devoir lailTcr^ 
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beaucoup de damef de defliis le premier tas 
pour faire plus facilement des cafcs da^is la 
fuite. 

Accoupler fis dames \ c'eft les mettre deux 
\ deux fur une flèche. 

Adouber ; c*eft toucher une, dame iiourne la 
pas jouer , mais feulement pour arranger fozt 
|eu; & pour ne pas cependant être obligé de 
la jouer , on doit dire avant que d> portée 
la main , f adoube. 

Ambe^as^ fe dit quand on amène deu^ ^f« 

Avancer ^ en terme de trictrac, (ignitie fen- 
dre fin coin le premier , qui eft ua trc^^^rand 
avantage. 

B 

Bandes de trl&rac; ce font \ts bords percéf 
de trous, vis-à-vis chaque flèche. . 

Bander Us dames , c'ett les charger , c'eft-à- 
dire en trop mettre fur une flèche. 

Battre une dame , c'eft la frapper , ou tom- 
ber defTus : on dit , battra U coin 

Be^et^ au triftrac, %nifie deux as ende^. 

Bidet; on dit charger le bidet ^ ce qui fignî- 
£e mettre grand nombre de dames fur une flè«> 
che : ce terne étoit autrefois ufitè , mais au- 
jourd'hui on ne s en (ert plus. 

Bois y au triârac , fignifie les dames avec lef- 
ifuelles on joue. 

Bredouille , fe dit quand on prend douze 
points y & alors on marque deux parties.au 

eelaî-cî , tant pour ne pas tronquer ce Nouveau Jeu ;; 
que parce qu'û le trouve dans ce Diâioonaire des 
«xpiicaiioas de Tcimesqui aeioiitpaa 4ans lauue. 
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lieu d'une. On appelle auffi bredamUe^ le jetton' 
qui fert à marquer la hrtdoidUe. 

C . 

Cames , fignifie deux 4 , que les deux dez 
amènent à-la-fois : pn les appelle «luffi quadcr» 
nes^ ou carnes. 

Cafés 9 fe dit^ au tri(£ïrac de deux dames qui 
font pofées fur une même ligne ou âèche mar« 
quée fur le tablier où Ton joue , & qui em- 
pêchent les dames du parti contraire de paffer 
outre. Le feptième point s'appelle la cafc du 
diakle^ parce que c'eft la plus difficile à faire. 
Une demUcafe eft* quand il n'y a qu'une dame 
abattue : on dit auifi faire des cafés : hautes 
cafés font celles qui font les plus éloignées de 
votre adv«r(àire , & iajfès cafés , celles qui 
font le plus près; 

Cafer, eft iorfou'on peut accoupler deux 
dames enfemble, ot.c'eft la même choie que 
faire des cafés. 

Corn : qui dit fimpîement U com , entend le 
coin de repos ^ appelle ainfi> parce qu'en effet 
on a Tefprit tranquille au triftrac , quand 
on s'eft emparé de ce coin ; c'eft toujours la 
onzième caje , non comprife celle du tas des 
dames. On dit encore , coin bourgeois , qui eft 
la café de quîne & de [anne. 

Cornet , c'eft un petit vaiileau qui eft ordi* 
nairement de corne , & dont on fe fert pour 
jouer au triftrac. 

Couvrir^ on dii couvrir une dam$ ^ c*eft«à •di- 
re 9 en mettre deux Tune contre l'autre \ ce 
qui s'appelle autrement caftr. 
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D 

Dames ; c*eft au triôrac des morceaux d*i- 
.voire , d'os ou de bois » plats & arrondis : 
on les appelle encore tabUs ; il y a les blan* 
cbes & les noires. 

Dames accouplées ; ce font deux dames pla* 
cées Tune contre l'autre • fur une flèche. 

Dames couvertes ; c>ft la même chofe que 
dames accouplées. 

Dame découverte ; c*eft une dame feule pla* 
cée fur une lameii 

De]^ ; petit OS carré, marqué de tous côtés 
de points & dont on fe fert pour jouer au 
triorac : il n'en &ut que deux. 

Débredomller ; c'cft lorfque celui qui marque 
deux jertons , eift obligé d'en ôter un. 

Doublet'^ c'eft un, jeu de dei» qui amène 
deux points femblables, comme deux as, deux 
quatre > deux trois , & le re(le« 

Double doublet ; c'eft un jet it^de^ double. 



Empiler \ on dit empiler les darnes^ c'eft les 
mettre en tas fur la première flèche du criârac, 
qui doit être tourné de manière que la pile 
des dames foît du côté de derrière. 

Enfilade , eft un obftacle qu'on trouve à 
faire pailer les dames d^un côté du tablier à 
l'autre > qui fait perdre ordinairement la par- 
tie : on dit , counr à Penfilade^ 

Enfiler ; on dît au jeu de tri£lrac qu'une 
perfonne eft enfilée ^ pour dire qu'on lui a 
bouché les paflages par où elle pouvbit cou* 
1er fes dames d'un coté du tablier à l'autre ; fi 

F3 
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bien qu'on dît tnfitr fon homme ^^fzr la même 
explication de ce ternie. ^ 
. Ecole ; on dit envoyer à VédùU , ffiire une 
dcole^ marquer une école; & cette école^^ eft 
lorfqu'on oublie à «arquer les points que Ton 
gagne. 
Etende ; on dit étendre fes dames. 



Fiche zu Triôrac; c*eft une manière de clou 
d*ivoire ou d-o8 , dont on fe fert pour mettre 
dans les trous « pour marquer coosbien on a 
de parties. 

Flèche^ Voy^z Lame» , 

G 

Gapier on ^h au trîélracj $agnet fans hou* 
ff^ 9 ^^ë'^^^ ^ ^'^^ » ^^ '* 4)artie ; gagner par* 
tie bredouiUe ; c'eft la partie entière du tric- 
trac. 



. Jan y fe dit au tridrac , quand îl y a douze 
dames abattues deux à deux , qui font le 
plein d*un des côtés du triârac. Il y a plufieurs 
fortes de Jans» 

Jan qui ne peut , c'eft quand on trouve Ten- 
droit bouché par où on vouloit faire paiTer 
une dame ; les autres jans font fuiHfamment 
expliqués auChap. IV , p. 52. On peut y voir. 
Il y en a qui font dériver ce mot de Janus , au- 
quel les Romains donnoient plufieurs fa« 
ces, & qu'on a mis en ufage dans le Triç* 
trac , pour marquer- la diverûté des faces dQ 
ce jeu. 
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Semn , petift pièce ronde faite dlvoîre, & 
éoTii on le fert au tridrac pour tnat^otr 4e 
jeu. Il y a un jetton percé pour marquer la 
grande bredouille , quand on la joue. 

impuijffance. Voyez Jan qui ne peut. 

infante; c'eft la même'chofè ^^'i^ptriffâhce. 

jQUer'f on dit au triârac, jouer tout (Tune ^ 
C^eft -à • dire , jouer une dame feule & la me;* 
ire Air la féconde îame* 

L. 

Lames , certaines marques longues , tetmx^ 
nées en pointes, & tracées au tond du tric« 
trac ; il y en a vingt-quatre : elles fon blan- 
che» & vertes» ou d'autre couleur; c'eft fur 
t«6 lames qu'on &it les cafés. On les appelle 
autrement flèches ou languettes. 

Languette , \oy Qli*9Lame» 

Lever les dames ; c'eft lorfqii'une partie eft 
finie , & qu'on peuc en recemmenécer upe 
«Utre. 

M 

^ Margot la fendue ; c'eft quand l'adv^rfe par- 
tie fait un coup qui tombe fur une flèche vuide 
ehtre denx dames découvertes. , Ce terme n'eft 
ptas en ufage. 

Meiéas , on dît jan de Me^éas, Voyez fet- 
pîîcation au Ghap. IV. Il y a aufC le contre^ 
jan iie Mei^éas', it*eft auffi expliqué au même 
Chapitre. 

Moyen» Il y a au triârac les moyens pour 
battre^ les moyens pour remplir, moyens de 
COAptcr ^& moyens fimpUs ; ce (ont des Voies 

F4 
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2UL fervent à parvenir au g^ia qu*on efpére ; 
elles ne font point traverfées par é*autres. 

O 

ObftacUs ; on appelle obftades , lorfque vou« 
tant paffer on trouve les paflages bouchés. 



Partie ; on dit partie bredoiâlU , qui veut dire 
gagner^ilçuze points fans interruption ; partie 
fimpU 9 c'eft douze points gagnés à pluueurs 
reprifes* 

Pajfage ouvert ; c*eft au triârac ,une feule 
dame (ur une café , ce qu'on appelle dame 
découverte ; 6ipa£age fermé ^ c'eft loriqu'il y en 
a deux. •. . 

Piles de bois ou de dames ; ce font les damtS 
entamées fur la onzième café du triârac. 

Q 

Quadernes. Voyez Carnes^ 

Qitînes ; terme du jeu de triôrac : ce font 
deux cinq qui viennent en un même coup 
de de^. 

R 

Remplir ; on dit au trîârac ; remplir fin 
grand 'jan , c'eft - à - dire , tâcher d'avoir douze 
dames couvertes dans la 2' table du triôrac' 

Rompre ; on dit rompre le de[ ; c'eft porter 
vîtcroent la main fur les dez; après que fon 
adverfaire les a jettes. 

S 

Sannes ; terme de .triârac » qui figniâe deux 
fix en d€z« 
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Sonnej^. Voyez Samies. 
Sorùr ; on dit au triârac , fordr de fin coin, 
T 

TahU ; fe dit au trîârac des deux côtés du 
tablier , où Ton joue des dames ou petits 
morceaux de bois arrondis , dont on fait des 
cafés. On dit table du petit' jan ; & c'eft la 
première table où les dames font empilées f 
oa appelle aufli table du grand-jan , celle qui 
eft de Pautrecôté, parqe que c'eft-là qu'on y 
fait ce jan. 

Table. Ce mot fe prend auifi pour les dames 
mêmes. 

Tdbiîer. Voyez Table. 

Tas de bois^ Voyez Pile. 

Ternes' ; termes de triftrac , c'eft un doublet 
qui arrive , quand le de^ amène deux trois. 

Triétrac ; jeu qui.fe joue avec deux t/<fç,fui- 
vant le jet defquels chaque Joueur ayant quinze 
dames , les dirpcfe ariiftement fur de; poin- 
tes marquées dtns le tablier , & félon les ren- 
contres gagne ou perd plufieurs points , donc 
douze font gagner une partie « oi les douze 
parties , le tour , ou le jeu, 

Triflrac ., fe dit auffi du tablier fur lequel 
on joue le jeu , qui eft de bois ou d'ébène , 
qui a d*ailez grands rebords pour arrêter les 
de^^ qu'on jette , & retenir les dames qu'on 
arrange. 

Trou de trïËrac^\ il en faut douze de cha- 
que côté , percés chacun vis - à- vis les 
flèches. 

Trou au trïHrac , fignifie les parties » & il 
faut gagaer douze trous pour une partie. 

F 5 
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REGLES DU JEU 

DU R E V E RTI E R. 
CHAPITRE PREMIER. 

D< P excellence & de la beauté de ce Jeu , & 
de Congîne de fort nom. ^ 

To u s ceux aut (avent bien ce jea , con« 
viennent quil eft le plus beau de tous les 
jeux de table , & difent qu'il eft plus difficile 
de bien jouer au Revertier qu'au Triârac , 
quoique le Triârac paroîfle d'une plus grande 
étendue. En effet l'on découvre tous les jours 
l'excellence du Revertier , puifque nous voyons 
jue les çerfonnes qui favent & poflèdent à 
ond le jeu du Triâirac» l'abandonnent , pour- 
ainfi-dire ^oudu moins le négligent beaucoup, 
dès le moment qu'elles ont goii^ le Revertier : 
l'on trouve dans .ce jeu des ag^émens , qui ne 
fe' rencontrent point au Triârac; car quand on 
a pu une fois avancer fon jeu, & avoir l'a- 
vantage fur fon homme , l'on eft affuré de 
gagner la partie, à moins qu'il n'arrivât des 
coups tout - à • fait extraordinaires , *au lieu 
qu'au Triârac l'on eft toujours dans l'incerti- 
tude, jufqu*à ce que Ton ait gagné le dernier 
trou : en un mot » l'ufage & la pratique du Re- 
v.rtier en font beaucoup mieux connoître 
les beautés , que tout ce 4[u'on en pourroit 
'dire. 

Quant à l'origine ou étymoîogie du nom 
de ce jeu « elle %t tire naturellement de la ma- 
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tilète ioù% on le joue , & du mot latin Revtr^' 
tere^ qui fignîfie revenir ou retourner, parce 
qu'en jouant on a fait-faire à fes dames tout 
le tour du Triârac , & on les fait revenir dans 
la même table d*oii elles font parties, comme 
il fera expliqué ci-après. 

Il y a des gens qui ont voulu dire que ce 
jeu s*appelloit Revertier , jparce que , quand 
une dame eft abatuie > il faut qu*elle revienne 
chercher à rentrer dans U table d*où Ton part; 
mais cela n'a nulle apparence , & fi Ton ap^ 
pelloit par cette raifon ce jeu Rcvemer , il fau« 
droit appeller pareilleniem !e jeu de. Toute- 
table Revertier , puifqué quand une dame y eft 
battue , il faut c;u*elle retourne chercher une 
rentrée» Ainfi i'eflime qu'il faut s*en tenir à 
J'étymologie ci-devant expliquée , comme la 
plus vraifemblable» 



CHAPITRE IL 

Comment H fam £Jfofer U jeu pour jouer» 

Le jeu du Revertier fe joue dans un Tric- 
trac , danS' lequel chacun empile fcs dames » 
de manière que celles avec leiquelles vous de- 
vez jouer, ibient dans Je coin, à la gauche 
de votre homme, de fon côté, & celles avec 
Icfquelles votre homme doit jouer , dans le 
coin de votre côté , & à votre gauche. 
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CHA^ÏTKE ill. 

De ce ^ul eft nécejfdn peur jûuer * peur com^ 

mencer à jouer ^ & combkn on peut jêuer en* 

femble. 

Il faut , pour jouer à ce feei ^ que le Tric- 
trac foit garni de quioze dames dd chaque 
iXHiIeur • de dent cornets , & de deSé 

On ne joue qu^avec deux des , & chacim 
fe (ert ^ c*eft-à«dire , met les dez dans fou 
cornet. 

Pour coinniencer à jouer , Ton doit par 
honnêteté donner le choix des dames ifbirea 
fm blanches , à la perfonne que Y^a coa* 
Çdère. 

Les dames blanches font efiimées plus ho« 
ïiorables ; néanmoins ceux qui ont la vue foi- 
ble 9 préfèrent les noires , parce qu'ils voient 
mieux le jeu de leur homme » pour le battre 
ou ne le pas battre que quand ik ont /esblanches. 

Celui qui joue contre une dame , lui doit 
donner les dames noires, parce que le noir de 
Tébènel fait parcHtre davantage la blancheur de 
{t% nains , flt ce feroit manquer à la civilité 
que de lui donner des blanches. 

Il faut pareillement donner le choix des 
cornets. 

Pour ce qui eft des dez , Ton, préfente un 
dez à celui contre qui Ton joue , pour voir qui 
jouera le premier; l'on jette enfuite chacun 
ion dez, & celui quia fait le plus gros point ^ 
joue & commence la partiet 
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On Qe-peuffoocr tpit deux enfombte : ce- 
pendant û Ton eft plt» foible que celui coMre 
qui l'on )oue , on peut prendre un confeii de 
ion confentenient. 



CHAPITRE IV, 

Comment il faut nommer & appeller Us de^m 

Il faut toujours riommer le plus gros nonr» 
bre le premier , par exemple , fix & quatre ^ 
quatre & as , trois & deux , &c. 

Les doublets ont leurs noms particuliers 9 
tomme par exemple, les deux as s'appellent 
ambefas , befet, ou tous les as ; Tes deux deux » 
double deux ; les deux trois , ternes ou tour- 
ne ; les deux quatre, carmes , carnes, oa 
ouaderne ; les deux cinq , quine ; & les deux 
ux, fannes ou fonnez. 



CHAPITRE V. 

Comment H faut jouer ou jetter les de^ g & ^uand 
U coup efl bon ou i3p|^ 

Il faut pouffer les àet fort , en forte qu'ils 
touchent la bande de votre homme. 

Le dez eft bon pir-tout dans le Triftrac » 
excepté quand les deux dez font Tun furPau- 
tre , ou fur la bande au bord du Triftrac , 
ou même s'ils font drcfles l'un contre Tautre , 
en forte que tous deux ne folent que fur les 
cubes. 
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Sur le tas ou pile des dames > fur une ou . 
deux daines» ou fur l'argent , ledezeft bon ; 
pourvu qu*ii foit fur fon cube , de manière qu'il 
puifle porter Tautre dez , c'eft-à-dire, qu'un 
autre dez demeure deflus fans tomber. 

Le dez qui eften l'air, c'eft à-dire, qui pofe 
un peu fur une dame , & eft foutenu par la 
bande du Triâr ac contre laquelle il appuie , 
ou contre la pile de bois , ne vaut rien ; & pour 
voir s'il cft en Tair ou non , il faut tirer dou- 
cement 1^ table ou dame fur laquelle il eû^ 
& s'il tombe , c'eft iîgne qu'il étoit en l'air , 
& au'il n'eft pas boa 

L on peut changer de dez , tant que l'on 
veut ; & même rompre le dez de fon homme » 
quand on appréhende quelque coup. 

Souvent auffi Ton convient de ne point 
rompre , & l'on établit une peine contre celui 
qui rompra. 

Si Ton convient fimplement de ne point 
rompre , fans établir de peine , & que l'on 
rompe par inadvertance ou à deffejn , il eft 
permis à celui à qui on a rompu » de jouer 
tel nombre qu'il voudra. 



CHAPITRE VL 

Comment il faut jouer fes dames , quand on 
commence la partie^ 

Lorsque Ton commence la partie , on n« 
peut faire aucune café , c'eft-à-dire , mettre 
deux ou plufieurs dames accouplées Tune fur 
l'autre dans les deux tables du Tridrac qui 
font du côté du tas des dames de celui qui 
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fiAue;llt pour vous faire «ntendrc cela facile^- 
(, wunt , îmag^ez-vous que vous jouez contre 
-mtH 9 & quele tas de vos dames eft dans le 
i.-coio «{ui eft à votre gauche : nous avons tiré 
le dczy c'eft à vous à jouer le premier ,& vous 
.amenez terne. Vous ne pouvez pa$ faire une 
café , mais il faut que vous jouiez ce terne , 
de manière que vous ne mettiez qu'une dame 
fur chaque nche ou lame. 

Avant d'aller plus loin , ie dois vous avertir 
. de deux chofes. La première , qu'il faut que 
. vous faffiez aller vos dames qui font empilées 
*de mon côté & à ma gauche jufqu'au coin 
, (pii eft à ma droite ; de là vous les paiTez fur 
les lames qui font de votre côté i votre gau* 
cbe, & les faites aller jufqu'à votre droite , 8c 
, celui contre qui vous jouez doit faire la. mê- 
me chofe. 

La féconde chofe qu'il faut que vous fâchiez , 
eft oue les doublets fe jouent doublement ^ 
c'eft-a-dire» que iV>n joue deux fois le nom- 
bre que Ton a fait» foit avec une feule dame, 
ibtt avec plufieurs. Par exemple, le terne que 
vous avez amené , qui ne compofe que fix 

• points, vous oblige d'en jouer douze, parce 
que c'eft un doublet ; & comme c'eft le pre- 

. mter coup , & par cçnféquent que vous ne pou- 

- vez le jouer que de votre tas , il faut que vous 
t jouiez d'abord trois trois , avec une ieule dame, 
ique vous mettrez fur la neuvième café, & que 
'; vous puiez le quatrième trois fur la tr oifièmc 
•cafe. 

- U arrive fouvent que l'on ne peut pas jouer 

• toos les nombres que Ton a amenés ; par exem- 
1^9 quand du premier coup on fait fonnez» on 
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nfen peut jouer qu'wn, pwroo que yen ûe^peut 
mettre iiir les lames du côtédeionws de^bohi» 
qu'une feule dame j-'ôt qu'on ne >p^trj6«r 
touttl'une dame^ parce que le paffage fetiiOBVe 
fermé par le tas de bois de celui contre qat 
Ton joue : quelquefois auffi Ton eA obligé de 
pafTer Tes dames de foa côté » quand ap^ès 
avoir |oué un ou deux coups on fait un gros 
doublet, que Ion ne peut jouer du côté où eft 
fon bois À pile des dames ; c'eft ce quil faut 
éviter s'il eft poffible, & pour cela ie donnel», 
autant que Ton pourra , tous les graads doû* 
blets , comme ternes , carmes « quines ou f€>ii- 
nez , a6n de pouvoir les jouer s'ils viennent » 
fans gâtet km jeu. 

CHAPITRE VIL 

Dt ia Téuk 

Qwmxi^È je .voos^ aie dit que vous ne poa» 
rez mettre qu'une feuie dame (ur les iaaes 
çu 'flèches du côté de votre us, il y a néan- 
moins un« âàcbe fur laqueli^ vous en pouvez 
mettre tant que vous votdez. Cette âèehe 'Cftla 
onzième café , c^eft-^-dire » la dernière encodnp- 
taRt depuis votre tas , ou pour mieux vous le 
faire entendre , c'eft la lame du coin qui eu 4 
la droite de votre homme , c^eft^etce âècke 
ou lame que Ton nomme la tête. Il faut avoir 
foin de la bien garnir /parce qae 1-on cafe en- 
iuite plut facilement ; il n'y a auc^n rifque 
d*y «ettre |ufqu^à (ept ou buic 4ajfeies t j*^ va <te 
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bons joueurs qui y en mettoient )ufc[u*à 4ix 
& onze. 



CHAPITRE VIII. 

Dis Cafés f & de la manière de lattre. 

Quand vous avez mené de la gauche de votre 
homme à fa droite » une partie affez confidé- 
rable de vos dames, & que votre tète eft bien 
garnie « alors il faut commencer à cafer du 
c6té de la pile de bois de votre homme » & 
contre icelle , le plus près que vous pourrez , 
joignant vos cafés tant qu'il vous fera poflible , 
&iaifan( des fur-cafes quand vous ne pourrez 
pascafer»ou paffant toujours des dames de 
votre tas à votre tête. 

On appelle faire des fur-cafes, quand on met 
une ou deux dames fur une lame » oii il, y en 
a déjà deux accouplées. 

Ces fur cafés font d'une grande utilité , & ot^ 
les nomme batadour , parce qu'elles fervent à 
Iwttre les dames découvertes , fans qu'on foit 
obligé de fe découvrir ioi-même. 

Quand vous avez fait quelques cafés auprès 
de Ta pile de votre homme , fi vous trouver 
l'occahon de lui battre une ou deux dames , il 
ne faut pas la laiffer échapper. 

L'on appelle battre une dame, lorfqu'on met 
une de i^s dames fur la même flèche où étoit 
placée celle de fon homme. 

L'on peut même battre en paffani une on 
deux dames avec une feule. Par exemple, vous 
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faites cinq & quatre ; vous jouez d'abord le 
cinq & vous battez une dame , & de la niême 
dame dont vous avez joué le cinq , vous en 
jouez le quatre , & vous couvrez une de vos 
dames , ou bien vous battez une autre dame. 

Toutes les dames qui font battues font hors 
du jeu : on les donne à celui à qui elles appar- 
tiennent » ou bien il les prend lui-même ,& il ne 
peut plus jouer qu'il ne les ait toutes rentrées. 

^ ggs »- .1 ,,jm , j 

CHAPITRE IX. 

De la manîirt de rentrer. 

Chacun doit rentrer les dames qu'on lui 
a battues du côté & dans la table où eil la pile 
& tas de bois ; mais pour rentrer , il faut trouver 
des paffages ouverts. 

On ne peut point rentrer fur foi ; maïs on 
peut rentrer fur ion faomme en le battant , 
quand il fe trouve quelqu'une de fes dames dé- 
couvertes. 

Quand oh rentre, on compte toutes les flè- 
ches, même celles où eft le tas de bois , la- 
quelle eft la première, & par conféquent la 
rentrée de Tas ; ainfi celui qui fait des as , ayant 
encore des dames fur fon tas , ne peut point 
rentrer. 

Comme le plus haut point d'un dez eft fix , 
& que l'on ne rentre que par le nombre que 
chaque dez amène, il eft vifible que l'on ne 
peut rentrer que dans la première table , c'eû- 
à-dire , dans celle où eft le tas de boij. 
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Etant donc conftant que vous ne pouvez 
rentrer que dans cette t«ble , & que vous ne 
pouvez jouer quoi que ce foit» tant que vous 
aurez des dames i rentrer» vous voyez bien que. 
fi vous aviez deux ou plufieurs dames à la 
nain » & que votre homme e$t fait plufieurs 
cafés dans cette première table ^ en forte qu'il 
ne reftât qu'une flèche viiide , il vous feroit 
inutile de rentrer une dame , parce que votre 
homme jouant enfuite , ne manqueroit pas de 
iattre cette dame, ainfi ce ne (eroit que du 
tems perdu : c'eft pour cela que , quand un 
homme a plus de dames à la main qu'il n*a 
de rentrées ou paflages ouverts , Ton dit qu'il 
eft hors du jeu & il laiflfe jouer fon homme 
jufqu'à ce qu'il ouvre des paflages. 

n faut néanmoins vous avertir de bien pren- 
dre garde de ne découvrir aucune dame dans 
là table de la rentrée de votre homme »après 
avoir mis des dames de votre tas fur touteâ 
les cafés ou lames de la table de votre ren- 
trée : car quoiqu'il foit dit ci-devant que celTki 
^1 a plus de dames à la main qu'il n'a de 
rentrées , eft hors de jeu , cependant il lui eft 
permis àt rentrer toujours une des dames qu'il 
a a la main. Tellement que , ft votre homme 
étoit afîez heureux de vous battre une dame» 
dans le tems que vous vous êtes bouché tou- 
tes les rentrées T^ous auriez perdu la partie» 
& cela , quoiqu'il reftât encore plufieurs da- 
- mes à la maii| de votre honoae : la railon 
pour laquelle vous perdriez , eft que votre 
homme ayant joué , c'eft à vous à jouer » & 
cependant vous ne pourriez abfolutineAC plus 
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jouer , ayant, une dame à la maia, que vous 
ne pourriez pouit r^ntr^r » a*ayaiit aucutt pai- 
fage. 



CHAPITREX. 

Pc la conduite ^u il faut unir en ee jetti 

QujiND vous avez mis votre homme hors 
du jeu, il faut vous appliquer à f4tre des ca« 
fes jointes & ferrées , depuis le tas à& bois de 
votre homme , & fur tout vou* donner bien 
de garde de pouiler d'abord des cafés éloignées 
dans la féconde table , proche la tête de votre 
homme, 

Lorrque vous aurez fix cafés ou tabliers ^ 
ou même fept tout - de • fuite & bien joints , 
alors il faut pouffer vos cafés dansu la table 
de la téie de votre homme» & toujours bien 
Joindre vos cafés & laifTer vos dames décou- 
vertes dans la table de la rentrée de votre hom- 
me , afin qu'il foit obligé de rentrer & de vous 
battrez 

Quand votre homme eft rentré & qu'il vous 
a battu « il eA obligé de jouer tous les nom- 
bres qu'il amène , tellement qu'infenfiblement il 
paile fon jeu dans la table de votre tête , pen- 
dant que vous menez les dames qu'il vous a 
battues. 

Si votre hotttme , après être rentré , n'avoît 
pas ^ore afiéz vuidé, c'eflàdire , pafié fon 
jeu dRs la table de votre tête , il faudroît 
vou^ faûpe battre encore ; car pendant que vosr 
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battues, il eft obligé de jouer & de toiô^urt 
paiTcr ion jeu , parce que» tant que vous avez 
fix'cafes joiiites, \ï ne peut pas jouer les< da- 
nesL qui font (ur fofi tas » ou datts ies cafés 
dr ^ rentrée ; ainfi il eft obligé de jouer tout 
ce qui eA fur* fa téte& dans les autres table» , 
& de pafler dans ta table de votre tête. 

Va peu de pratique de ce jeu vous appreo« . 
draceb mieux que tout ce que je vous en pour^ 
rois dire. 

acaasaaygg ■ 'i 1 „ 1 ' ■ PfM | 

CHAPItREXL 

De h DaiM^. 

Si^pirès que votre homme- vous a battu, &^ 
qu^il eft rentré , il lui eft venu des coups fi 
contraires, qit*il nra pu faire de café, & qu'il 
ait été oblige de mettre plufieurs dames dé- 
couvertes. : fi vous pouvez , en rentrant les 
dames quMl vous a battues , ou après être ren- 
tré,, lui battre. plufieurs dames, en forte qu'il 
ait plus de dames i rentrer qu*il n'a de rentrées 
ou pafl^ges ; il perd la partie double , quand 
on a dit- en commençant qu'on jouoit la dou- 
ble ; &. fi on n'eft^ pas convenu de jouer la 
double, il perd fimplement la partie* 

Et pour vous faire mieux entendre ce que^ 
c*eft'que la double, U faut vous refTouvenir' 
de ce qui a été dît ci -devant , qin; ^jpn ren*' 
tre les dûmes battues dans la tabte cîu m, d^ns 
laquelle; comme dans lès autres , il n'y a que" 
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ùx flèches , dont la première eft ocaipéeparlc * 
tas' ou pile des daines. '^^ 

. Supputons maintenant que vous ayea des 
dames fur votre t^s , qu'outre cela vous ayez 
quatre dames fur quatre autres flèçbes de cette., 
ipéme table du tas , vous entendes bieti qu0 
ce feront déjà cinq flèches occupées , & que 
n'y ayant que fix flèches , & ne pouvant pas 
rentrer fur vpus , il ne vous reftéroit qu'une • 
rentrée ; & fi eii cet état votre homi{%e. vous, 
battoit deux dames dans une autre table, vous 
iiprits.4ftfalUibUment doublet, parce que vous 
ne pourriez jamais rentrer ces d^ cbmes , 
n'ayant qu'un feul pafTage. • -* 

Quand on joue la double, celui qui eft dou« 
blè , perd le double- de ce quie Ton a joué. 



CHAPITRE X I L 

p€ la mamcft de lever £» finir le jeu» 

\ Lorsque ni l'un ni l'autre des Joueurs rfont 
éjré doublés , il faut jouer & faire fes cafés' 
toujours jointes , & s'approcher petit-à^petit de 
h tête de fon homme. 

Quand toutes \ts dames font pafTées dans la 
tpbl^ de îa tête de fon homme » alors k chaque 
c.oup de dez l'on peut lever toutes celles qu^- 
le nombre de dez porte fur la bande du Tric-j^ 
trac^ ddiiême qu'il fe pratique au jeu de Triç- 
tfac, quaii4 on rompt lejai; de retour. 



Digitized by CjOOQIC 



DU revértier; nj 

Si cependant votre homme avok encore 
quelques dames derrière vous , il vaudroit 
mieux découvrir une de vos dames la plus 
près de lui, pour vous faire battre» afin de 
lui faire eniièrement paiTer fon jeu ; car fi 
vous leviez d'abord tout ce que vous pour* 
riez , ou que vous trouflaffiez votre jeu fur 
la flèche de la tête de votre homme , il pour« 
roit arriver par la fuite que vous feriez obli- 
gé de faire table , c'eft-â-dire , de laiffer un# 
dame découvert» qu'il vous battroit d abord; 
enfuitc vous feriez peut-être obligé d'en dé- 
couvrir une autre qu'il vous battroit encore; 
de manière que faiiant après cela de grands 
coups, il pourroit avoir levé avant vous. 

L'on doit néanmoins fe r^égler fuivant la 
idifpofition du jeu de fon homme ; car fi fou 
feu étoit entièrement pafTé au fond de la ta"* 
We de votre tête / qu*il fût empilé fur deux 
ou trois cafés , ou même fur quatre » & qu il 
n'eût qu'une ou deuY dames> & même trois 
ou quatre derrière vous , & rien fur la tète , 
alors il n'y auroit rien à craindre pour vous : 
il ne fefoit pas nécelfaire de vous taire battre » 
j& vous pourriez en toute fureté levef pu 
troufter'tout votre jeu. 

Celui qui a plutôt levé toutes Ut dames,; 
|;agne la partie. . 

En levant , on joue les doublets doublement j; 
comm^ d^ns le couf^ du jeu. ^ 

Celui qui a ga^né lu partii^ , a Iç 4^ pOMI( 
k revanche. 
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CHAPITRE XI IL 

Des avanidgrs qui peuvent être donnés. 

Ceux qui poffédent ce jeu à fond , donnent 
des avantages à ceux qui y font novices. 

Ces avantages font différens, félon la forcé 
ile celui qui les reçoit. 

L'on donne le dé , qui eft le moindre ^é tous 
les avantages , & qui cependant ne laifTe pas 
dfêtre de conféquence en ce jeu» 

L'on peut donner encore le dé « & fix &as 
abattus , ou bien ouatre & trois , ou deux 
dames fur la tête, oi même davantage à pro- 
portion de la force ou foiblefle de celui qui 
€ft Avantagé, n'étant pas poilible de régler 
précifémem Tavantage* que chacun doit don- 
ner ou recevoir ;* car cela dépend absolument 
de la volonté de ceux qui jouent , qui feuls 
peuvent connoitre leur force & conduite» 8i 
lavoir les défauts & la foibleiTe de ceux con- 
tre qui ils veulent jouer , & Ià*defius ctabUir 
lia ^vanta|;e qui puiiTe balancer la fortune^ 
& flatter Tefpérance des fpe^ateurs & de 
celui qui reçoit Tayantage, 



CHAPITRE XIV. 

Des règles générales. . 

QiTAND on veut c)^, & qu'on veut feu« 
lement voir la couleur de la âècfae j^ ii fauc 
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iîre j'adouhe ; autrement , on peut vous faire 
jouer le bois aue vous avez touché, étant 
une régie générale, que bois touché doit 
être joué. 



REGLESDU JEU 
DE TOUT E-T AELE. 

S^ II. ■ -r— , M — 



CHAPITRE PREMIER. 

De ^excellence & de la beauté Je ce Jeu ^ d» 
pourquoi il ejî nommé Toute-Table. 

Ce jeu, entre les jeux de table, tient une 
des premières places ; il n'a pas tant de beau* 
té que le Revertier ; cependant plufieurs le 
prérerent au Triârac, parce qu'il eft moins 
embarralTant , & qu'il ne faut pas continuel- 
lement avoir Tefprit bandé à marquer des 
points ou des trous. 

La beauté de ce jeu confifte; nonfeule- 
ment à bien jouer ies dames, mais encore à 
battre fon homme i propos, & favoir bien 
ménager une partie double. 
! Ce jeu fe joue dans un Triôrac : oa le 
nomme le jeu de Toute-Table , parce que ^ 
pour le jouer , chaque joueur difpofe de fes 
dames en quatre parties ou quatre tas qu'il 

?lace diveri'ement jdans les quatre tables du 
Yiftrac ; c'eft à-dire , que cliacun a d'abord 
des dames dans toutes les tables du Tric^ 

Ga 
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trac , comme il fera expliqué par le Chapi- 
tre (mvant.i 



CHAPITRE IL 

De la manière de dlfpofer le Jeu , de placer fe$ 
dames pour jouer ^ & combien on peut jouer 
€nfembU, 

f On ne joue que deux enfemble à ce jeu , de 
même qu'au Triftrac & au Revertier, & on 
peut prendre un confeil. 

Pour vous faire entendre comme il faut 
difpofer le jeu & placer vos dames , imagi- 
nez-vous que vous êtes affis devant une ta- 
ble proche d'une fenêtre , laquelle eft à vo- 
tre gauche; que fur cetce table il y a un 
Triarac ouvçtt ; & que de l'autre côté de la 
table il y 9 une perfonne contre qui vous 
devez jouer , qui a la fenêtre à fa droite. Il 
faut préfenremçnt placer vos dames dans ce 
Trlûrac ; favoir , deux fur la flèche qui eft 
dans le coin à la droite de vptre homme; & 
de fon côté, cinq fur la flèche qui eâ dans 
Tautre coin , à la gauche de votre homme ; 
trois fur la cinquième flèche de la table qui 
eft de vptre côté & à votre droite ; & les, 
ciiM| dernières fur la première flèche qui joinf 
la bande de féparation dans |a féconde table 
^ç votre côté ç^ 4 votre gauche. 

Votre honime doit faire la même chofe. II 
l^oit mettre deux dames fur la première lame 
i\x coin qui eft de votre côté à votre gau- 
|l^e I cinq fu^ la ' 4criiière lamç du coin au| 
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cft de votre côté à votre droite , trois fur 
la cinquième lame de fon côté à (a gauche , 
& les cinq dernières fur la première lame qui 
joint la bandé de féparation dans la féconde 
table de Ton côté à fa droite. 



(t i ", ,U^L ' ■ 'J ,^*ULM &^ 



CHAPITRE III. 

De ce qm ejl nécejfaire pour jouer & commencer 
À jouer , 6* comment il faut appeller & nom^ 
mer les dés. 

Pour jouer à ce jeu , il faut , de même qu'au 
Revertier, que le Triftrac (oit garni de quin» 
ze Marnes de chaque couleur, de deux cor* 
nets & de dés. 

Outre cela , il faut deux fichets pour mar- 
quer les parties, lorfque Ton joue en plu- 
fieurs parues. 

On fe fert .{oî-même ; c'efl-à-dire , que 
chacun met les dez dans fon cornet , & ne 
joue qu*avec deux dés. 

Pour commencer a jouer , on doit , de même 
qu'au- Revertîer , donner le choix des dames 
& des cornets, 

A l'égard du dé , on tire à, qui l'aura , on 
nomme & appelle les nombres de même «u'au, 
Revertier. » 
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CHAPITRE IV. 

Hc la manière de jouer ou jeiter les dés y 6» quand 
lé coup efi bon ou non» 

Le contenu en ce Chapitre étant encore 
la même chofe qu'au Rev.ertier, on y ren- 
voie le leéteiir , où il trouvera le tout ample- 
ment e«pLqué. 



A» 



CHAPITRE V. 

De la maaîère de jouer les dames , quand os 
commence la Partie. 

' Lis doublets fe jouent au j.eu doublement, 
de même qu'au Revertier, c'eft-àdi^e, que 
fi vous faites quine , il faut Jouer vingt points 
avec une ou plufieurs dames; fi vous faites 
fanne', il ea lam jouer vingt-quatre, & ainû 
des autres doublets ; ce mii s'entend toute*» 
fois, pourvu que vous puifliez jouer, & que 
le panage ne foit pas fermé par des. -cafés 
de votre homme, ^ 

Au commencement de la Partie , vous pou- 
vez jouer ou les deux dames,qui font dans le 
coiii'^à la droite de votre homme, ou celles 
qui Vont dans le coin qui eft à fa gauche , ou, 
bien celles qui font dans les tables de votre 
côté, & faire des cafés indiffîremment dans 
toutes les tables : afin que vous ne fafiiez pas 
marcher vos dames d'un côté pour l'autre , 
il eft bon de vous dire qu'il faut qpe vos deux 
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dames, qui font dans le côîn à la. droite.ite 
votre homme , viennent jufqu'au coin qui eft 
à fa gauche ; de-Ià vous, les paflez de votre 
côté à votre droite » & vous les âitcs enfui te 
aller avec tout le rede de vos dames , dans 
la tafele qui eft à votre gauche , parce que 
c'eil dans cette table-là où il faut que vous 
paflîez votre jeu , & qu'il faut que vous y 

Î^aïï'ez toutes vos dames , avant d'en pouvoir 
ever aucunes , comme vous verrez ci-après* 

^— — 1111,1 I ■ ■! •mi^ ^ -tm »» n ■ .. ■ ..I m ^-^—1 ^^- 



C H A PI T'HE y t 

De la manière de battre les Damesl 

On bat lès^^mes à ce jeu de la même ma? 
nîère qu'au Revertier , c'eft-à-dite , en pla- 
çant fa dame fur la même lame où étoit celle 
de ion homme , ou bien en paiTanr. Par exem- 
ple, vous faites quatre & as; vous battez 
une dame que votre homme a découverte du 
quatre, & de la même dame dont vous avez 
joué le quatre , vous en jouez un as qui vous 
. fert à couvrir une de vos dames, ou que vous 
mettez en fur-cafe. 

Vous pouvez même d'une feule dame bat- 
tre trois & quatre dames, fi vous faite£^a * 
doublet,. & qu'en le jouant vous trouviez 
ces dames-là découvertes fur vos paffages. 

Toutes les dames qui ont été battues font; 
comme au Revertier , hors de jeu ; & celui à 
qui elles appartiennent , ne peut joudr quoi 
que ce foit , quM ne les ait toutes rentréesn 

9a 
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CHAPITRE VIL 

De la manière de rentrer » 

Tai obfervé ci-devant, qu'il falloir que 
vos deux dames , qui font à la droite de vo- 
tre homme, allaflent à fa gauche ; de - là 
qu'elles vioffenc à votre droite , & de votre 
droite dans la table qui eft à votre gauche de 
votre côté , & que les; deux dames de votre 
homme qui font à votre gauche, de;voieiit 
faire le même chemin, & qu'il devoit les 
conduire depuis v^tre gauche, jufqùes dans 
la table qui efl à h droite de fon côté : cela 
vous doit faire connoître que ces deux dames 
qui foiït abfolumeht tout le tour du Triftrac, 
font la tête ou pile de ce jeu i tçutes les da- 
mes qui ont été battues , d&îyèifr rentrer par 
la table où l'on place ces deux dames ; c*efl- 
à-dire , que vous devez rentrer par la table 
où font vos deux dames , laquelle efl à la 
gauche de votre homme. 

Il eft plus facile de rentrer à ce jeu qu*au 
Heverrier : car non-feulement vous pouvez 
rentrer fur votre homme en le battant, quand 
il a quelques damés découvertes ; mais enco- 
re vous pommez rentrer fur \ous-même, & 
m^re fur une même flèche tant de dames 
qÉt vous voudrez. Par exemple , fi n'ayant 
point encore joué vos deux dames du cola 
ou tête de votre jeu , vous faites un befet , 
&. que vous ayez quatre dames à rentrer , 
vous pouvez les mettre toutes far cette mê- 
ine flèche où font vos deux dames. Si vous 
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avez quelqu*autrc café dans la table de votre 
rentrée , vous pouvez de-même y mettre tant 
^e dames que vous vaudrez : on appelle ces 
cafés là des points ^ parce qu'elles fervent i 
pafllr & (ont très-utiles. 



CHAPITRE VII I. 

Ds la conduite qii'd faut tenir en ce Jeui 

Vous avez vu qu'il y a en ce jeu quatre 
tas ou pîles de daities ; que la première qui 
eft la têt2 du jeu , font les deux dames qui 
iont dans le coin à la droite de votre hom- 
me : la féconde , les cinq dames qui (ont. danî 
le coin à fa gauche. La troifième, les trois 
dames qui font fur la cinquième café de la 
table qui vous touche à votre, gauche ; & la 
quatrième , les cinq dames qui font fur la 
première flèche qui joint^la bande de lépara- 
tion de la féconde table* 

Si, le premier coup que vous jouez , vous 
faites fix & cinq , il faut -jouer une des da- 
mes de votre première pile ou tête & la met- 
tre fur la féconde. 

Si vous faites un fix & as% il faut jouer un 
fÎTde votre féconde pile, &îun as de la troir 
fième , & faire une café. 

Si vous faites trois & as , il faut jou^ le 
frois de votre troifième pile , & Pas ûf la 
quatrième , & faire pareillement une café. Er> 
un mot , il faut tacher de faire quatre c u 
cinq cafés tout-de»luite , autour de vos troi- 
fièffles & quatnèmes piles , afin d'émpêcber 

G5' 
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votre Homme de pafler les damjes de fa tête 
ou première pile. 

Quand vous avez quatre ou cinq cafés , 
comme il vient d'être dit , û vous pouvez enco-^ 
re ca<er > il n*en faut pas perdre roccafion^ & 
toujours ioindre vos cafés tant que vous pour- 
rez; & fi votre homme fe découvre lorfque 
votre jeu eft ainfi avancé, il ne faut point 
héfiter à le battre : û au çootraire le jeu de 
votre homme éroit plus avancé que le vôtre 
& qu'il fe découvrît, il ne faudroit pas le bat- 
tre ; car fouvent les bons joueurs tendent des 
pièges pour faire tomber dedans, & gagner^ 
enfuite la partie double , ou du moins avoir 
la fimple fûre. 

Il faut dofic , avant de battre, examiner fi 
votre homme ne pourra pas vous battre à fon 
tour ; & en cas qu'il vous batte , vous pour- 
rez rentrer facilement. Un peu de pratique 
apprend cela en très* peu de temps. 



CHAPITRE I X. 

De la manière de lever & finir le Jeu; 

Lorsque Ton a paiTé toutes fes dames dans 
la table de la quatrième pile , on lève à cha- 

Î|ue ^oup dé toutes les dames qui donnent 
u ^ bande du Triârac , de même qu'au jan 
de retour , quand on a joué au jeu du Triârac. 
Pour chaque doublet on lève nuatre da- 
nus , quand on en a qui donnent ]ufte fur le 
bord. Si la café que Ton devroit lever fe trou- 
ve yuide^ & quil y ait des dames derrière 
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pour jouer le doublet que Ton a Mt fans riea 
lever , il faut le jouer. S'il tCy a rien der- 
rière, on lève celles qui fuivent la flèche; 
d'oii le doublet qu'on a amené devoit partir. 

Celui qui a le plutôt levé toutes les dames J 
gagne la partie fimple, ' 

■' I ' ■ ' L ■ [T'. I . li a 

CHAPITRE X. 

De la Double. 

. Souvent on joue en deux ou trois parties? 
& même en davantage , parce que ce jeu va 
affez vite. 

Quelquefois aufli on joue à. la première 
partie , & Ton convient que celui qui gagne* 
ra la partie double • aura le double de ce 
^u'on a joué. 

L'on gagne la' partie double quand on a le^ 
vé toutes fes dames, avant que fon homme 
ait pafié toutes les iieilnes dans la table de (a 
quatrième pile ; & s'il en avoit Içvé une ^ Ton 
ne gagneroit que la partie fimple. 

Quand on joue en plufieurs pantes & que 
l'on gagne Rouble» on marque deux parties* 
<dm qui a |;ag;né recomnence & a k dé. 
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CHAPITRE XL 

Des avantages que Fort peut donner, 

Ies avantages que l'on peut donner à ce 

{'eu, étant prefque les mêmes qu'au jeu de 
Uvertier , J'y renvoie le Leâeur , oà Voa e« 
a expliqué quelques-uns , outre lesquels on 
donne à toute table « âmbefas , anbas & le 
dé , & encore d'autres qui dépendent de Is 
convention des joueurs. 



REGLES D U J E y 

DE T U RNE^CASE. 

CHAPITRE PREMIER. 

'De la qualité de ce Jeu , & pourquoi on tê 
nomme Tourne - Cafe^ 

GE jeu confiôe dans le feul bafard du dé ; 
la conduite & le^ bien -ïjoaé n'y .ont au* 
cune part. 

Qttel^ues-uns ont prétendu qu'on le fK>t»<- 
moit Tourne- café , parce que celui à qui 
Foo a abattu une dame , retourne rentrer dans, 
les cafés ou table du Tridrac ; mais cette 
explication paroit trés-fbrcée , au lieu que 
Ton trouve 1 étymologie naturelle du nom de 
ce jeu dans la manière dont on le foue : car 
çn ne le joue qu'avec trois dames chacun i 
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lefquclles on' coodait , fuivant les nombres 
amenés , juCqu'à ce que Ton en ait fait une 
café; e*eft-à-dire, jufqu'à ce qu'on ah mis ces 
trois dames fur la dernière flèche ou lame du 
coin : & comme cette café eft laite avec trois 
daines, & que Ton n*a point gagné .que les 
trois dames ne foient accouplées Tune fur l'au- 
tre , on a nommé ce jeu de Tourne-caie , qui 
ne veut dire autre chofè, finoa le jeu de la 
café à trois dames. 



CHAPITRE IL 

De ce qui efl néceffaire pour jouer & commencer 
. â jouer , & combien on peut jouer enfemhle. 

Pour jouer à ce jeu , il faut ua Triârac 
garni de trois dames de chaque couleur , de 
deux cornets & de dez. 

On ne joue que deux enfemble , & pour com- 
mencer à jouer, on donne le choix des dames 
& des cornets à celui que Ton confidére. 

Quant au dez, on tire d'abord à qui Taura; 
chacun fe fert, c'eft-à dire, met les dez dans 
fon com.et & ne joue qu'avec deux dez. 

C H-A PITRE III. 

De la manicrt de difpofer le Jeu & placerlfa 
Dames pour jouer. 

- Ce jeu, fe joue dans un Triârac, comm^^ 
vous avez pu entendre par ce qui eft dit ^î* 

.devant. 
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I! s*agit préfentemcnt de placer le Triârâc ; 
& ies daines dont vous devez jouer. Ima« 
ginez'vous que vous avez ce- Triftrac fur une 
table, à laquelle vous êtes aflis» & avez la fe* 
«être à votre droite , & celui contré qui vou5 
devez jouer , eft affis de Tautre côté , & a la 
fenêtre à fa gauche. Vous ouvrez ce Tric« 
trac, & Ôtez les dames qui font dedans >& 
fcs mettez ou fur la bande qui eft à votre gau- 
che , ou fur la table fur laquelle eft le Tric- 
trac, proche la même bande; votre hommQ 
fait la même chofe ^ & il ne refte aucune dame 
dans le Triftrac. 

Si dans lé Tri6lrac il y avoît toutes les dames 
tiécelTatres pour jouer au Triôrac ou au Rt^ 
vertier, vous mettez toutes ces dames à quar« 
tier , & vous n'en réfervcz que trois , & vo- 
tre homme trois d'une autre' couleur pour 
jouer , comme il fera expliqué ci-après» 

> ' ' t ^ l n 

CHAPITRE IV, 

De la maniire de mmmer & jouer ou jetter tes 
ék^, & quand le coup ejl bon ou non. 

On nomme les dez «o ce Jeu , de mémo. 
qu*au Triôrac & au Revertier. 

U faut poufler le dez fort , de manière qu'il 
touche la bande de votre homme. 

II arrive rarement en ce jeu , à caufe du 
peu de dantes qu'il y a » que les coups de dez 
foient douteux ; néanmoins , quand cela arrive « 
6n fuit la même règle qu au Triante & aur Re^ 
vertier» 
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CHAPITRE V. 

De la mamère de jouer les Dames , quand #n 
commence la pâme. 

Ayant ^is trois dames à part pour jouer » 
fi vous avez gagné le dez , vous jouez, & fi 
vous faites, d'abord fix éi cinq , vous ne pou- 
vez jouer que le cinq , parce qu'en ce jeu 
c*eft une régie qu'on ne )oue jamais que le 
plus bas nombre. 

Si 9 après avoir fait ûx & cinq , vous faites 
fonnez, vous n'en pouvez jouer quVn; il faut 
que vous lè joDiez avec la même dame dont 
vous avez déjà joué un cinq , parce que fi vous 
le jouïéz avec une autre dame » il faudroit paf* 
fer par-deffus celle dont vous avez joué le cinq , 
& en ce jeu il n'eA pas permis de pafTtr au« 
cune dame par -deflus l'autre, il faut qu'elles 
fe fuivent & marchent l'une après l'autre. 

Afin que vous entendiez mieux ce qui vient 
d'érre dit , il faut vous dire que les trois da- 
mes que vous aviez d'abord hors du Triârac 
à votre gauche , doivent aller Tune après l'au- 
tre jufqu'au coin de la féconde table qui eft 
à votre droite. Celui qui joué contre vous, 
doit pareillement conduire fes trois dames , de- 
puis fa droite jufqu'au coin qui eft à fa gati- 
chc ; mais avant que ces dames puifienr arri- 
ver à ce coin, que l'on peut nommer le coin 
de repos , elles (ont plufieurs fois battues db 
part bk d'autir«. 
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CHAPITRE VI. 

De la manière de battre les Darnes.^ 

CoMMi les deux Joueurs jouent & mar- 
chent également dans les mêmes tables & vis- 
à-vis Tun de l'autre , chaque fois que le nom- 
bre du dez porte une dame fur une flèche qui 
fe rencontre vis-à-vis de celle où il y a une 
dame de celui contre qui Ton )oue , cette dà* 
me eft battue, & celui contre qui on joue, 
t& obligé de la prendre & de la rentrer dans le jeu. 

L'on bat à ce jeu malgré foi, parce que» 
'cornue il a été obfervé. Ton eft obligé de jouer 
toujours le plus petit nombre , & qu'on ne 
peut point pafler une dame par-deflus l'autre: 
par exemple » votrâ homme fait d'abord trois 
& deux, il faut qu'il joue le deux qui eft 
le plus petit nombre. Si vous faites deux & 
as , vous ne pouvez pas battre & jouer le 
deux , & vous êtes contraint de jouer l'as , 
parce que c'eft le plus petit nombre. 

Si votre homme iait le fécond coup , fnc 
& deux, il faut, par la raifon ci-deflus, 
qu'il joue le deux de la même dame dont il 
avoit déjà joué un deux , parce que c'eft 
encore une des règles de ce jeu , qu'on ne 
peut accoupler fes dames , finon dans le coin 
de repos : votre homme ayant joué ce fécond 
deux, il a fa dame fur la quatrième ^afe de 
la première table de fon côté , vous avez 
yos as ^ fur la première table de votre côtéj 
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diniî fi vous faites quatre & trois , vous pou- 
vez vous dirpenfer de battre la dame de vo« 
tre homme ; c'efl - à - dire , de mettre votre 
dame fur la quatrième café de votre côté , vis- 
à-vis la fiènne, parce que vous ne pouvex 
jotier le trois qui eft, le plus petit nombre ,* 
qu'avec la. dame dont vous avez joué l'as, ne 
vous étant pas permis de paiTer une dame pac 
deflus Tautre. 

Votre homme qui a été battu , reprend 
donc fa dame & joue ; s'il fait cinq & qua- 
tre, il vous bat à ion tour, étant contraint de 
jouer le quatre. 

Cette* règle qu'on ne peut paffer fcs dames 
Tune fur l'autre , fait que l'on )oue fouvent 
beaucoup de coups inutiles, fur -tout quand 
on a mené & conduit fes dames ; favoir , l'une 
dans un coin , & les' deux autres tout contre ; 
en forte qu'on ne peut les mettre fur le coin ^ 
qu'en faifant un as , & puis un deux , & l'on 
fouhaite alors avec empréflement d'être bat« 
iix, pour fortir de cette gène. 



CHAPITRE VIL 

Du coin de nvos. 



Du coin de repost 



Le coin de repos en ce jeu eft la douzièméi 
eafe* U eft appelle coin de repos , parce que 
les dames qui y font une fois entrées , font 
en* fureté, Ik ne peuvent plus être battues; 
& c'eft un grand avantage en ce jeu pour ce- 
lui qui y en met une le premier. 

Celui qui le plutôt a mis fes trois dame^ 
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dans fon coin , a gagné U partie. 5*11 les y 
mettoit toutes trois avant que fon*homtne y 
CQ eût mis aucune , il gagneroit double , fi 
Ton en étoit convenu. 



REGLES DU JEU 

DES DAMES RABATTUES. 



aujutun* 



CHAPITRE PREMIER. 

De U qualité. de ce Jeu^ 6* pourquoi on le 
nomme des Dames rabattues* 

C£ Jeu eft de tous les jeux de table un' 
des plus fticlles à apprendre , &i Ton peur 
dire que le hafard feul y décide. 
• On le noume le jeu tles dames rabattues^ 
parce que Ton y rabat efFeaivement toutes" 
fes dames les aines après les autres J on^ les 
coucher toutes çlates Tune devant l'autre , comr 
aie il fera expliqué ci-après. 



\ 



CHAPITRE II. 



3e ce qui efl nécejfaire pour jouer & comm^é^ 
à jouir , & combïeti on peut jouer enfembU^ 

Ce jeu fe joue dans^ un Triôrac , qui dot* 
être gartïî de quinze dames de chaque cou? 
leur , de deux cornets & de dez. 

On ne peut jouer que deux enfemble , & 
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pdtir commencer on donne Te choix ^qs clames 
& des cornet? à celui que Ton confidére , ou 
chez qtir^ron joue , ou qui joue chez vous. 
• Pour ce qui eft du dez , on tif^^ ^ <fûi 
Taura. "^ v 

On ne joue qu'avec deux dez, & cT-acuit 
{e fert; c'eft-à-dire, mec le» dez dans ion 
cornet. ^ 



CHAPITRE III. 

'D4 la manicrt as àlf^ofir le jeu, 6» dt plkccr 
fes vames pour jouer, 

QuAKO on veut jouer à ce jeu, & qu'on. a 
ouvert le Triôrac, il faut que chacun mené 
toutes itê dames dans la table du Tfiârafe 
la plus près du jour , & lâf qu'il fafTe fix piles 
ou taô 6e fes dartres ^ iur toutes les flèche 
qui font de fon côté : fur chacune des trois 
premières flèches proche le jour , il faut met- 
tre deux dames qui font fix dames; fur cha- 
cune des trois autres flèches qui font jufqu'à 
la bande de iéparation , il faut . mettra trois 
daines , qui avec les fix précédente»^ compo* 
fent les quinze dames de chaque Joueur. 

Sur-tout il faut obferver de mettre toutes 
fes dames l'une fur l'autre , & non point ao^ 
couplées ea manière de café. 
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CHAPITRE IV. 

De ta fkhnure de nommer & de jouer ou jetterles 
dei^ 9 ^ ^uand le coup efi bon ou non» 

' On nomme le dez en ce jeu » de même qu'aux 
autres jeux de table ; c'eft • à • dire « le plus 
gros nombre le premier. 

Les doublets ne s'y jouent qu'une fois , de 
même qu'au Triârac. 

Il £iut jouer le dez rondement * fans héfî* 
ter y & le faire toucher du moins k bande de 
fon hommt. II eft ton par-tout dans le Tric« 
trac , pourvu qu'il iie foît pas en l'air. 

Il eft permis de changer de dez » & même 
de rompre , quand on appréhende quelques 
coups. 

Lon peut auilî convenir de ne point rom« 
pre y & établir une peine contre celui qui 
rompra. 

CHAPITRE V. . 

De la manière de jouer fis Dames* 

Quand chacun a empilé fei Dames , fui- 
yznt ce qui eft obfervé ci - devant , celui 

Î[ui a gagné le dez, joue & rabat de defllis 
a pile deux, ddmes , fuivant le nombre qu'il 
a tait. 

On commence à compter par là café . la 
plus près du jour : ainû celui qui a fait ùx & 
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as abat la dame qui eft empilée fur^ la pre^ 
nière café, où il n*y a que deux dames, & 
par-là il joue l'as. 

. Pour le fix , il abat une des ti'ois dames 
qui font fur la café qui joint la bande de fépa- 
ration. 

Vous entendez par-là , que Ton prend Tas 
fur la première café ou pile, le deux fur la 
féconde, le trois fur la troifiéme, le t quatre 
fur la quatrième, le cin<| fur la cinquième , 
& le fix fur la fixième pile , qui eft la dert 
nière. 

Vous voyez d'abord gue cette manière de 
jouer les nombres , eft bien différente des au* 
très jeux de table , où , par. exemple , pour 
jouer un ftx , l'on place ta dame fix flèches 
au - deifus de l'endroit d*où elle part ; au lieu 
3u*ici Ton ne fait que mettre la dame à bas i^ 
^r la même flèche oii elle ètoit empilée. 

Quand vous avez joué votre fix & as ; 
votre homme joue le dez à fon tour; s*il fais 
un doublet , par exemple , terne ou double 
deux , comme fur les cafés du trois & du 
deux , il n*a qu'une dame à abattre , vous abat- 
tez l'autre pour lui; mais parce qu'il a fatf 
un double, il a encore le dez , & joue de« 
rechef; & $11 fait un fécond doublet, il rejoue 
encore. En un mot, celui qui fait un doublet 
a toujours ledez, jufqu'a ce qu'il ait fait ui| 
coup fimple. 

Voilà donc deux cbofe$ eflentielles à remar-s 
quer en ce jeu : 

La première , que tout ce qui «e peut point 
être joué par l'un des Joueurs, Tautre le joue 
(uppçfi^ «(uH^ ^ puiffe i & s'il aç U p9U< 
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pas , H n'eft joué ni par Tun ni par rautre. 
, Par exemple , votre homme a d'abord fat 
deux & as qu^U a joué , vous avez enfuite 
îoué» &avez amené le même coup que vous 
avez pareillement joué ; votre homme rejoué 
& fait encore deux &âs ; il ne les joue point , 
ni vous non plus, parce que vous n'avez ni 
Fun ni l'autre aucun de ces nombres , les 
ayant déjà abattus. 

La féconde , que celui ^ui fait un doublet 
conferve le dez , & joue jufqu'à ce qu*il ait 
fait un coup fimple. 

On appelle coup fimple les coups inégaux > 
comme ibnt fix & cinq , cinq & quatre , trois 
& deux , quatre & trois , &c. 

Les doublets font deux nombres fembla« 
blés» tels que font fanne, double deux, terr 
ne, quaderne, ambezas , quine* 

Toute la conduite que ce jeu demauide ; 
ç'eft d'être attentif aux nombres que celui 
contre qui l'on joue amène , aân de- ne pas 
manquer à jouer tout et qu'il ne joue pas* 
Car celui cpnrre qui l'on joue , n'jsft pas obligé 
de vous avertir de votre jeu ; au contraire, il 
^ inrérêc que vous oubliiez à jouer tous les 
oombresque vous pourriez jouer ^ afin d'avao» 
^u fon jeu plus gue vous« 



fC 
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CHAPITRE VL 

Di la manière 4s lever & âe rompre le jeti^ 

Apr^s avoir* rabattu fes éatpes de défias 
les diverfes piles & tas^ comme il vteot d'être 
expliqué , celui qui le premier les a toutes 
rabattues y lève, à chaque eoup de dez, les 
dames dans le même ordre qu'il les a d'abori 
jouées. 

Par exemple , s^il fait befet , il lève les 
deux dames de la première ca(e , & parce qu'il 
a fait un doublet, il joue encore une fois; s'il 
fiait un fecopd befet, il ne lève rien , ne lui 
écanKpas permis de jouer befet tout d'une , 
en prenant une dame fur la féconde café ^ 
parce que chaque c;:fe en ce jeu a fon nom- 
i)re fixé & certain, & que la féconde café ne 
peut fervir qu'à jouer un deux , ou deux deux , 
4k la troifième un trois, & ainû des autres, & 
quoiqu'il' foit dit ci«d&vant que les nombras 
mi^.lon ne peut pas jouer , font -joués j^zt 
«titre , cette règle reçoit ici fon* exception, 
^ar, ^par\ exemple » u après que \^us avez 
Rabattu Vi% , le deux , le trois , Sic. il vous 
Irefte encore un ciriq ou un fix à rabattre, ^ 
•que votre homme ayant tout i abattu & ley^ 
]iin befet , ait fait un fécond befet , en ce 
"cas, ni lui ni vous, né lèveriez rien : lui, 
Mrc^ qu'il n'a plus de befet; à jouer \1k vous, 
Jarçê ,qije' cieft une des jègic^ .^e^^ ÇéieôV 
ûîijon;'nè peut rien/lever;tâét^àle 'I'6n n'a 
"pôfnV aBkàù'foute^ ifel'' Ôames •; Sinfi n^&jTîaÏÏc 
jQ9i{U rObattu toutes vos dames, âbn^ feule* 
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. meiit vous ne pouvez pas fouer ce cpie vorrt 
homme ne joue point ;- mais qui plus eft » 
c'eft que vous ne pouvez pas jouer vous-même 
les nombres que vous faites , & c'eft votre 
iiomme qui les joue pour vous > jurqu^à ce 
que vous ^ayez rabattu votre dernière dame 
te qui faft bien fouvent que votre homme 
n^a plus que deux ou trois dames à lever, 
lorfque votre dernier nombre arrive ; quelque- 
fois même il n'en a^Ius qu'une : mais quand 
une fols vous avez abattu votre dernière da* 
me, alors vous levez bien plus prompte- 
0ient que votre homme n^a fait ', car vous ne 
pouvez plus rien faire pour lui» à moins que 
vous ne fuiSez extrêmement malheureux ; lui 
au - contraire travaille toujours pour vous ; 
car comme il a peu de dames , il ne fauroit 
je facilement faire les nombres qui lui man- 
quent, &jl arrive aflez Couvent que celui (jui 
a commencé à lever, perd encore la partie. 

Celui qui le premier a levé toutes ies da« 
ines r a gagné la partie. 

La rè|^e que bois touché :d<^fètft,joôè; 

p'a point lieiji en ce jeu, parce que, 'jioii^in^ 

il a été dit , chaque pile de bols ;a fon uôm* 

!l)re' fixe, étant impoflîble àe" pouvoir jodèr 

le même nombre de diflérehs endroits .: aiuû 

fuppofé que (vous ayez fait un carme ,^ Se 

qu'au lieu d'abattre les, dames, de la qaatriéme 

café, vous ayez abattu deux dames de la' cîii« 

quièmt, vous pouvez & même vous dev.es 

JremettreVv(js deui^ dames fur vqtré . ciàqiii^ 

.me pile y 9c jouer yotrç <ca^me copu^lic îl ^oTt 

;étrç Joufe. * ' / ,^;; ' ^ 
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C H A P I T R E PRE M t ER. . -.. 

CTÇtSi^ (qui 'l^VèrJV jôuef*- zvLl^\Stfàt^ ttpp#é*- 
nèirt^ trèi'-ïdtcacmeof ce Jeô ;41-demàAàe'- 
quelque conduite : mais l'on peut dire qttele ' 
hafaitl y apht§- ée part que le bka-jouë^^ 
puifque celui jqui y.fàit, le$ pl^s^ands nc^in^ 
bres » gagne imaUiâ>heaiëiit la ^itûé. 

Il eft ipp^lé. If Meu. 4u;,Plcii^ «:^tcc.qji« 
les Joueurs ïie . tendent qi#*à* remplir Sfaifêrr 
plein , c'eftà«dVrc i à parvenir à mettre dou- 
.ze dames *cou^erfce9ft aQCoupléïs dv$ \^^St 
bledu grand-Jaa ^ tpté 1\>A uppelle^aRTri^r^^ 
indifféremment » grand-Jan ou gran4-f lein. t 

lui l'i ( i • I I '' 'I ^' ^ [b^ f iii'ijjf ^ 

^^ ; ÇHAP IT^RrETli.;; > ' 

menctr à jouir ^ 6» combien on peut jouer'* 
enfemble. 

Vov joue ce jeu dan^.^^tu! Triârac ; dans 
lequel il faut qu'il y ait tr^te dames , moi* 
fié d'une couleur & moitié d*une autre , deu^ 
cornets & des dez. 



Digitized by CjOOQIC 



tft RE6tB6Dt7 7£U 

>^ fea-ne pem: être joué m*eafre4fiini|M^-! 
fi>fines , donc Tune , qa aiçme toutes deuic 
peuvent prendre des confeils ou s*afibcidr » le 
tour du confeiiteaient l'une de l'autre. 

Avant de commencer, bà doit » futvant lei 
r^es de l'honnêteté ^ donner le choix des , 
Aimes & dai cornets i la perfonne îque Ton 
confidère. ^ 

Enfuite on tire à ^i aura le dea : pour cela 
chacun en prend un & le {ene : celui qui t 
£iit le plus gros nombre , a le dez. 

On ne joue qù*avec deuic dea,& chacun 
le fert » c^eft - i • dire » mec les dez dans (on 
cornet. ^ 



SHBMElEBBaiMBBaRlBKSSesafll 



CHAPITRE m. 

{p# U manitre de êfpoftr Ik Jtu fy de flaat 
fes dames fpur jouen 

Il faut difpofer le Triôrac de ht même «a<j 
nière que fi l'on vouloit îouer au ieu duTric-^ 
trac; c*eft-i-dire, qu'il faut çue la table dans 
laquelle on veut faire ton plein , (oit du <^té 
dé la fenêtre. 

Cela fait , chacun empile (es dam^ fur Ui 
première café ou lame de la rable la plu^êloi-^ 
gn^e duîour^ tourne même qu'au Triârae,. 
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CHAPITRE IV. 

De ta manlire de nommer^ de jouer ou de jettir Us 
de^ , & quand U coup efi bon ou noru 

Le leâeur trouvera Texplication du contenu 
en ce Chapitre, dans les règles du Reverser; 
ainfi on n*en dira rien ici» 

CHAPITRE V. 

Di la maaiire de jouer /ej dames ^ & la Jim 
du jeu. 

Vos dames étant empilées , comme il vient 
d!étre dit , il faut abattre d*abord beaucoup 
de bois , ^eniuite coucher fix dames toutes 
plates fur les flèches du grand-jan » parce qu'il 
e^ facile de couvrir après , quand on a du 
bois abattu: 

U eft permis en ce jeu de metnre une feide 
dame dans le coin qu*on nomme, au Triârac» 
coin de repos. 

Les doublets s^ jouent comme au Revefr 
tier, doublement. 

' U faut (ur - tout bien prendre garde de ne 
point forcer fon )eu , & tâcher d*avoir tou-s 
]ours les grands doublets à jouer* 

Celui qui a |e plutôt couvert toutes fe§ 
dames dans la féconde table , a gaRné la par4 
tie ; mais il n> pas le dti pour la revanche^ 
(k en tire à qui Taura. 
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REGLES DU JEU 

D 1/ T O C. 

CHAPITRE PREMIER. 

Jft U ^u^lîté- 4i c( Ja^f ^ pourquoi cfi U nomm^ ^ 
du Tqç. 

Inovp ceux qij|i fsvent le jeu da Triânic k 
* fond ,t peuvent jouer très-focUement au 
jeu du Toc , parce <|tte l'un & l'autre con- 
fiÇ^^ daQsJftS jnôpes- règles , dans la mèm^ 
l4arjc;he.4;,difpoutioQ du jeu.. 

Il e{t app^eUé le, jeu du Toc, parce aue le 
%). but d^ ceujc m iovi^nt , eft,dç touchée & 
battre leur, àdvçrfaire , oa de gagner une par- , 
tie (louble ou fidiple, par un Jan ou par ui:i . 
l^iJ!^..^ aiofi.qu'U fçi?, expliqué ci après. 



CHAPITRE IL 

fh ce qui efl nécejfaire pour jouer 6» comment, 
cet â jouer » &; combien on peut jouer en*\ 
fim^le» 
\ CjE jeu fe régl^^ comme le Triûrac , îl^ 
û^ poi^ y jpuçr avoir un Tri ûr^c garni de* 
Quinze daines de chaque couleur, qui font 
trente en tout , de deux cornets, de dbz» & 
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trous ou parties > quand on joue en phifiéurs 
parties. 

L'on doit, de même qu'aux outrés jeur,^ 
donner le choix des dames & des coritecs. 

On ns joue qu'avec deux dez , & chacun 
fc fert , c'eft-à-dire , mec les^dCz dans fôft 
icornçT. ** 

Avant de commencer la partie» les. deu^ 
perfonnes qui doivent jouer , ( car on ne peut 
puer que (leux enfemUe ) tirent le dez à qui 
Taura. 

I II I II» 'i I I . Il I II iiiiii I n 

CHAPITRÉ IIL 

Di la manière de (Tifpofer le Jeu ^ fi» de placer 
fef dames pour jouer. 

On plafce fe$ dames à ce jeu ^taêmequ'ad 
Tri6trac , c*eft-à-dire qù*on les met iurlà pre- 
mière lame de la première fAle , pour les 
mener enfuite ihrrts la féconde , & y faire fort 
plein &L grand Jan« 

I I l UI llll ^ Il ll ' ll 'l ll •BMaMÉt itfr ''1*"'1 

CHAPITRE iV. 

De la manière de nommer 6» de fou^r qu jeuer Uê 
de^ , & quand le coup efi bon Qunon. 

L'on nomme W nombres du dez en ce jeu i 
comme au Triârac ; c'eft-àdire, le plus grott 
nombre 4e premier. 

Les doublets , ainfx qu*au Triûrac , fie s'y 
Jouent qu'une fois. 

H3 
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Vcn dait jouer le éez rondement , & ne 

Cint affeâer de le laifler feulement couler 
n du cornet , pour tâcker de taire un pe- 
tit nombre* 

Le dez eft bon par-tout dans le Triârac i 
fuivant qu*il eft dit dans les règles des îeiis 
ï^récédens » pourvu quil ne foi t pdhteai*air« 



CHAPITRE V. 

De U conduite qi^îl faut tenir en ce Jeu. 

VoK ne marque pas en ce jeu des poînt»^^ 
tomme au jeu de Triârac ; mats au lieu «te 
points, on marque un trou ou^eux , -felpâ^ 
te coup que f on êûc^ 

Ce reu fe îoue en^plufie^rs trous « Udépead 
des loueurs d'en fixer le nombre ; l'on peut 
mime )Ouer au premier trou; 

Pour vous £âire entendre facilement cela , 
imaginez • vous que vous jouez contre moi au 

Ëremier trou , que )*ai mon "petit-Jao fait » à 
1 rèferve d*une demi-cafe , oc qu^au premier 
coup que je joue, je £iis mon petît>Jan par un 
nombre fimple : fi nous jouions au Triârac je 
marquerais * feulement quatre points ; mais 
comme c'eftau Toc, au lieu de quatre points, 
je marque le trou , le f ai gs^é la partie , 
parce que nous avons joué au premier trou. 

Si , en commençant la partie , nous conve- 
nons de jouer au premier trou, &que la dou* 
ble ira, alors fi je remplis par deux moyens 
ou par un doublet , ou que je vous batte une 
dame par deux moyens ou par doublet , où , 
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en on mot , que je fafle quelque 7aii qu ren* 
cenrfe du feu du Triârac ^ar doublet ; cornai 
par exemple , fi je battois le coin » pu que 
çommençam la partie , je fîfie Jao de ^x 
tables par doublet ^ ou Jan de mezéas par 
doublet , èfi ce cas îe gagnerois I9 double » 
& vous me payecies le doubi^ d6 ce quenouf 
aurions joué. 

Jans & coups du Triârac fe rencontrent en 
ce jeu , tant à profit qu'à perte , pour celui 
qui les fait 

Q aind on joue en plufieurs trous , celui 4ui 
gagne un trou de ion dez , a la Ubetté de s'en 
aller ^ de même c^'au Triârac. 
. Pour ce/ qui eft de la mamère de joiier ^ il 
faut marcher le plus ferré mieroo peut , A; 
«oujoanf CMfcrt tant qii*ii eà.>p0i&ble,f 
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REGLES ET PRINCIPES 
"^OUCHAhfT LE JEU DE DOMINO ; 

Avec Us décifions dts miîUeurs Joutws. 



CHAPITRE PREMIER. 

IdU généraU de ce Jeu., 

CE Jeu formé de dez longs , plats & carrés ; 
peut être fait de différentes matières ; iL 
eft ordtnaireipent d'os ou d*ivQire : mais il eft 




les points font marqués < 
le bois noirci dont elle eft couverte fait l'autre 
moitié ; c'eft cette qualité qui règne aujourd'hui» 
& il paroit qvie*le choix en eu déterminé; à 
tous égards cela doit être , car la propreté douf 
ce Jeu eft , procure de Thabileté à jouer. 

Ce Jeu f e^t avoir un nombre de dez confi« 
déraUe ; mais il eft fixé à vingt-huit , & cette 
quantité (u£t pour le rendre compliqué & in« 
léreflant dans les différentes manières de le 
jouer. 

Dans ces vingt -huit dez il fe trouve ktt 
efpèces de dez qui commencent par le double 
blanc & finiffent par le double fix :ces dez for- 
ment enfemble un nombre de cent foixaate-huit 
points. • 

Dans ces fept efpèces de dez il fe trouve huit 
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. dez qui ont une œéipe termioaifon, c*eft*i*dire; 
huit blancs » huit as > huit deux , huit trois , huit 
quatre, huit cina & huit fix : on en compte 
huit 9 attendu qu il fe trouve deux blancs, dans 
.le double blanc, ainfi des autres : chaque f<»rfe 
de dez fe trouve donc avoir un bout marqué 
de chaque eipèce de dez.^ 

Ce ieu eft finguliérement en ufage ; î| fe 
fait d^aHez belles parties ; je dis belles , mon 
pas ^ caufe des fommes qui fe jouent , mais à 
cau(e de la manière de le jouer. Uhabileté que 
les joueurs y apportent , lés dez poiés à pro- 
pos pour faire bouder Tes adverfaires , enfin lo 
defir de faire domino , fait découvrir dans un 
joueur Une paflion intércffente. 

n n*eft pais ordinaire qu'il fe commette au- 
cune tromperie à ce jeu, ce que Ton y joue 
ne méritant pas la peine de tromper : il arrive 
cependant quelquefofs des coups a décider, & 
c'eft pour éviter toutes conteftations que j'en- 
treprends de donner des règles; mais avant de 
le faire, j'ai cru néceflaîre de donner une idée 
dek. différentes parties qui fe jouent, & de ren- 
dre compte des principes que Ton doit avoir 
pour ce jeu. On fera donc plus à même de ju- 
ger de la juf^efïe de ces règles , quand on aura 
fenti les endroits qui en font fufceptibles : ces 
règles ont déjà été confenties par nombre de 
perfonnes qui s*amufent à ce jeu, c'eft pour»-* 
quoi je ne dèfefpérjs pas que le Public ne le^ 
adopte. 
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C H A P I T RE I I. 

De la partie du tcte-à-tétt à chacun Jîx dc[i 

La première manière de jouer que j'établis 
le tête-à-tête. Je fuppgre deux Joueurs de 
...^oae force avec un t^omino de vingt-huit dez^ 
jouant au plutôt cent points pour gagner.; u 
les joueurs prennent chacun fix dez» la partU 
eft fimpîe : en voici un exemple. 

Je fuppofe donc que c^eft à moi à pofer pre« 
mier , & que j'aie en main le double fix, d*au« 
ires Hx» & d*autres dez compofant les (ixdex 
que je dois avoir en main : c'eft le jeu de' 
pofer ce même double Cx. Si mon adverfaire 
pofe un dez fur le mien , & que j*aie de celui 
qu'il m'avance, je prends & pofe fur ce mê- 
me dé ; fi mon adverfaire ne prend pasTautre 
côté de mon premier dé , je dois douter qu'il 
n'en a pas, à moins qu'il ne pofe le double 4e 
celui que j'avance , car c'eii le jeu ; alors il 
pofe fur le fécond dé que je viens de lui avan- 
cer , & fl celui qu'il me joue eft un dé qui foie 
à l'un des bouts des (ix qui me reftent, je fais 
un par-tout; c'ell- a-dire, au moyen de ce qu'il 
refle encore un côté du fix que j'ai le premier 
pofé , & de ce que fur le dé qu'il vient de m'a- 
vancer , je pofe un fix , j'appelle ce jeu faire 
un par-tout, néceffairement je le fais bouder; 
voilà donc trois dez placés : il m'en reûe en- 
core trois , je fuppofe deux fix ; dont l'un eft 
le âx blanc & le double blanc» & un autre dé; 
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c*eft bien jouer que d'avancer celui dont vous 
avez le double blanc, parce que fur leblan^ 

S[ue vous avancez 9 vous appeliez le dez qui 
e trouve au bout de votre autre fix ; s'il voua, 
arrive, vous fermer: le jeu en faifant fix par-tout, 
U arrive fouvent qu'on eût mieux fait d'a- 
vancer le dé dont vous n'avez plus , mais cetta 
façon de joiier dépend du caprice ^ car celui à 
qui il arrive de prendre un àts deux parti%^ 
foue bien quand le halard le favorife. 

Mais s*il arrive que fur lefix par-tout que 
vous venez de faire » l'adveriaîre pofe un dé 
& que vous en ayez , il faut placer ce dé & 
confer\er vos deux autres fix , il ne peut que 
vous avancer un dé fur lequel vous avez en- 
core à faire un par-tout, alors c'eft ga|ner le 
coup forcément ; dans tous les cas, (o£ ç'eft 
un principe qu'il ne faut jamais oublier , ) c'eft 

Îu'on doit toujours faire enforte d'avoir les 
eux beuts ouverts fur lefquels vous puiifiez 
pofer , de crainte qu'on ne vous ferme le jeu. 

Je viens dedkeque celui qui pofe doit po- 
fer le double fix , s'il Ta avec d'autres , il doit 
en faire de même de tous autres doubles s'ils 
fe trouvent accompagnés; mais lepofeurdole 
bien fe garder de pofer un double s il l'a feul 
& qu*il lui refte beaucoup de points , car il 
arrive fouvent qtie fon adverfaire n'a pas de 
ce dez ; il s'agiroit donc de compter en forte 
que le pofeur qui 9 beaucoup de points fe 
troiiveroit ne pas îduir de l'avantajie qu'il au* 
roit eu de poser , & perdroit par un principe 
certain t qu'ayant beaucoup de points » fon ad- 
verfaire doit en avoir peu ; mais ,û au contraire 
celui qui po|e a un double ieul , & qu'il lui refle 
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-peu de points , il doit courir le rifque de fer- 
mer le jeu & de faire abattre pour compter : il ' 
vaut donc mieux être prefque fur de ne pas 
pafler ce certain double , que de Tcxpoier & 
perdre beaucoup de points. 

A cette, partie il sagit.de fàvoîr s'il faut jBit- 
tendre/gue fon adVerlâîre avancé un dé qùî 
piii&e vous £aire pofer un double* (|ueIconque 
que vous ÏVez en main , ou fi vous dé y^z l'a» 
vancér "vous-même ; il ne peut y avoir de prin- 
cipes à cet égard: tel qui îavance , eût peut- 
être mieux fait d'attendre, & te! qui fie l'a- 
vance pas en le gardant, peut gagner beau- 
jcojip de points : if faut obiérver que comme 
•à cette partie il nV a par dé reflburce , attendu 
le petît^pnabre^.de dç^ç avec lequel on joue , 
il raut t0ufours fztkr un doubla (i»r-iOut quand 
il eft fort. 

• U^ft encore liéce&ife ée fi^roir , terfijàe 
vous avez eq «laifn te double ûx >fic d'autres 
fix , avec le double cinq un autre cinq feule- 
ment, qai eft le cînq-fix & autres dez , lequel 
du double iix ou du double cinq en doit pla- 
cer premier : c^eft le jeu de placer le dçuble 
cinq, parce <ivi& vous avez de quoi à repré- 
ientec deui^ lois des fix pour aire pa&r vo^ 
tre double; cependant fans ce cinq4hc il &u- 
droit placer vôtre double fii,car ilArousref- 
teroit iûrement en maïn : il réfuhe donc de 
cette obfervation, qu'en plaçant votre douMe 
cinq, votre adverfaire peut avancer u» dé qui 
imt à un de vos fix : vous ouvrez donc vos 
fix fur ce dé , fi votre adveHaire te prend fans 
rien attendre ; poié votre cinq -fix , vous devez 
pofer votre double fix j au lieu qw s^ amv^ 
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que vout^poTiez votre double cinq, il que vo^l^k 
n*ayez pas le cinq fix , vous riiqueritz de per« 
dre tous vos fix: &4e dis auffi que û au coû 
traire vous commenciez par le double lix ; 
vous risqueriez de perdre le double cinq , par 
la raîfon que lorfque vous ouvririez votre dou- 
ble cinq par la porition de votre .do^-fix^ votce 
adverfaire, attentif à ne pas laifler le 'double 
cinq y vous le fermeroit ; ce ferolt donc par 
halàrd que vous réuffiriez en jouant le douole 
fo : or comme il eft déjà beaucoup de halards 
dans ce jeu , foa doit , quand ou le peut • les 
. éviter* 



CHAPI TR E lit , 

* * 

fh U psrtU du ttte-^^tkt ., à tel nomht de dt^ 
qu€ C€ fuit , jMuiinsu foiru^ 

CcTTi partie eft plus fimple que cdlc dont 
Jç viens de parler» en ce qu*i] ne Uiut dans celle* 
ci que placer fes dez pour faire domino ; au 
lieu que dans l'autre 1 on joue non-feulement 
pour faire domino, mais encore pour gagner 
des points. 

Cette partie fe joue donc à qui fera un certaiir 
«ombre de coups domino pour gagner , & cooi* 
me il ne faut ou'empécher de paj£er un double 
pour qu'on faue domino , lorfque l'occaiion fe 
préfente , il ne faut pas la manquer : il fiiut 
avoir pour prii^cipe de conferver les deux bouts 
euverts , fans s'embarraffer fi votre adverfaire 
fUce fes Acz ou s*il pafle beaucoup de points^ 
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il arrive feuvent dans cette partie qtie le )ea 
peut fe fermer ; mais il faut avoir attention de 
ne pas le fermer fi vou9 avez beaucoup de 
points , car à ce jeu celui qui a le plus de pointa 
perd* 



CHAPITRE IV. 

Dtla f^ràe du the-â^têtt , à chacun fefi^ hm$ \ 
d€[ au plus f amx poîms. 

Cette partie ie )oue i-peu*près fur ces mé« 
mes principes ; j'oUerve cependant qu'il fatJMh 
.bien fe garder d^avancer tin ^é dont on a le 
double, & dont on ii*âi â^ pas d'autres quanî 
onoie pofe pas premier , car il c^ prefque 
certain oue fi vous l'avancez-, ce dou^VIc doli 
vous reuer en mata: dans cette partie k fept^ 
i huit, îufqu'à douze dez, on doit étreafluré 
que fon ^dverfaire a un dez de chaque forte ; 
or fi vous l'avancez , comme c*eft le jeu de 
votre adveriaire de le fermer , vous deven 
ddoc. perdre ce double, puifque vous • même 
veus ne pouvez plus l'avancer : îe ne parle pas 
#k celui qui poie premier , c'eft fon jeu d'a*^ 
i^utcer le dez dont il a le plusu Voilà ce qu'il 
ne h\it pas perdre-de-vue à cette partie» & voitii 
ce que ]e peux en dire ; elle eft trop ingrate 
& n*eft pas amufante , attendu k nCMnbre 4e 
dez qui refte à l'écart. 
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CHA P,I TR E V. 

Di U pam< du tête^^-ttu aux points ^ a chacun. 
dou\e da^m 

Cest la plus beUe partie qui puiflc fe faire ; 
elle efi belle, dis-je , parce qu'elle eft difficile 
i conduire, & il £aut y apporter beaucoup^de 
réflexion pour ne pas faire defmt^ & ne pas 
perdre beaucoup de points. 

Dans cette partie celui qui pofedoit obferver 
de ne pas avancer le daable dont il a tous les 
autres dez ^i le fuiveat , ^parce qu'il ktcàat 
obligé d'avoir le jei^à chaque dé» au lîeuqu'ea 
sie commençant pas par le ^id3le, vous forces 
^otre adveriaire à avancer un dé tor le bouc 
pu vert ûjr lecpiel vous pofez un de ^os des 
dont vous avez le plus: vous enchaînez donc 
la partie, fc vous la comkiifiez fufqu'au poim 
de la fbrmer :.vous ne devez donc pas, dis Jcv 
pofer votre double 9 parce qu'U vous empêche 
de bouder , & encore parce qu'il vous empêche 
d'avancer un dé fort» ^ 

Le principal point-de-^ue qu'4111 Joueur dditi 
avoir , eft dé ne jamais ouvrir un dé conte* 
fiant beaucoup de points ^ & de couvrir , au* 
tant qu'il le peut, ceux que fou adverfaire peut 
lui avancer , fur-tout lor/qu'il eft -prefque (ûr 
qu'il boude de l'autre bout ; & il re doit pas 
oublier que dans cette partie , comme dans 
toute autre , il faut fe conferver les deui bouts 
puvert& 
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A ces parties • lorfque votre adverfairè vous 
avance un dé dont vous avez le double» voim 
ne devez pas pofer au premier coup ce double» 
far- tout fi vous n'avez, pas tfeaucoup de ce dé, 
ou fi vous appercevez que cela feroit le jeu 
de votre adverfairè : vous devez au contraire 
avancer un autre dé, & vous jouez toujours 
bien , fi» en ne faifant pa^ votre jeu , vous em* 
péchez celui de votre adverfairè. 

C'efl à quoi un Joueur doit bien s^attacher 
de pafler ou de ne pas paffer (es doubles s*it 
boude d'un bout , & qu*en paflant le double 
fur le dé ouvert , il craigne que fon adver- 
fairè ferme le jeu ; il doit paiTer au contraire 
le dé qui puifle lui empêcher de faire un par* 
tout, car alors Tadveriàire peut bouder fur cet 
aod^i dé que- vous venez de lut avancer, & . 
eft foccédè pofer fur le dé qui lui auroit fait* 
faire 'Un partout : vous pofez donc votre dou- 
ble fur ce de, la partie s*enchaine, & onpafle 
boHicoup de points; mais sll ne boude pas fur 
ce de que vous venez de lui avancer, oc qu'il 
V joue en gardant toujours l'^utrç bout, paflex 
les plus gros dez que vous, pouvez avoir, par 
ce moyen vous évitez de- f^re gagner beau» 
coup de points: votre adverfairè vous invitera ' 
ptuiieurs fois à pafier vos dotri>]es ; mais ne 
le faîtes pas , & préfentez-lui tot^rs un dé 
fur lequel il ne puiile pafier les fiens ; il n*eft 
qu'oa feul cas où l'on doive pzSdt fes dou- 
bles ^ c'eft lorfqu'on le Cait pour faire fermer 
le jeu par votre adverfairè , c*eft-à-dire , lt)rf- 
qoe vous le foupçonnez d'avoir plus de points 
mÇ'Vous^wiigré c|ue VOUS ayei p^us de dn . 
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que lui ; «n comptant Air le nombre é^ vos 
àtx, il fe trompe» & vous profitez du coup. 

. Un Joueur tioit toujours deviner à peu près 
le «ombre de points que ion adversaire peut 
avoir , 6i Ior(qu'il le trouve eoibarraffé & qu'il 
craint de faire un par tout » & fi le noœbrfC 
qu'il a ne peut pas , au cas qu'il perde le coup « 
lui faire perde la partie , il doit bafarder de 
fermer le ]su pour compter enfulte ; mais fi 
•u contraire il a aflez de poînts pour perdre 
du coup» il doit oe point bafardes & jouer 

Eour faire domino à coup iûr,ou pour paflèr 
eaucoup de poin». 

Un Joueur doit toujours fe maintenir » ne 
point paroitre- avoir d un dé plus que d*ttii 
autre , ne point paroitre defirer qu'on en avan* 
ce de ^os ; car au regard > à la cotiveriation, 
au maintien, il eft pomble de fe douter de ce 
qu*on a dans fa main, & c*eft fur- tout aux der<^ 
niers dez & fur la fin d'une partie qu1l faut être 
plus circonfpeft. Lorl qu'il ne vous rcfte qu^un 
leul dé , 6i que Votre adverfaire en a deux 
qu'il. peut poier aux deux bouts , i) cbercbe 
à favoir celui qu'il doit poier pour vous em- 
pêcher de faire uh'Momino; ce fieâpas que 
j'approuve cette conduite : au contraire^ il eft 
d'un beau Joueur de ne p?s chercher à tirer 
parti de ces examens qui retardent les parties 
& qui impatientent un Joueur . 

Telle eft la conduite qu'on doit tenir dans 
cette partie ; on pourroit prendre un plus 
grand nombre de dez ; mais il eft nèccftaire 
qu'il y en ait à Técart , & ies quatre qiii y 
rcftent, lttffi(eatpour £ûre. produire djftérentfiS 
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rivblutiofis dans ie jeu, & différens coursée 
hafard toujoii^rs furprenansa 

Voilà , dis je , les coups qui arrivent à cha« 
que partie ; à Tégard des autres dont je ne parte 
Bas pour les îouer, il faut fe fouvenir de paffer 
le plus de points poffible , & pofer un dez dont 
il' vous en refte encore. 

Il eft aufli bon d'obferve^ que, quand il vcui 
refte en main tous les dez d!une hiême fotte 
dont vous avez auiîi le double, i) ne faut pat ' 
pofer votre double ; il faut au contraire ouvrir 
le jeu, & attendre un dé propre encore ï fairS 
QO par-tout, en gardant ce double & en le p.A 
fent fur un certain coup : vous vous éy\: m 
tfouvrir un dé , vous forcez votre advtrCn e 
de l'ouvrir , & vous, le fermez lorfqû'il voul 
eft ouverf , bu vous paftez un double que vont 
oVuiGez pas paAi fi vous Teuffiez ouvert; 



CHAPITRE y L ; 

'De la pmdi à qu^€ , i chacun pour fol ^fané 
itré Aux points» 

' PouE Jouer cette pjirtîe 51 faut mettre cht» 
CUQ au Jeu. prendre chacun fix dez» & refU 
rer du jeu fa mîfe autant de fois qu'on fait 
ïoiîîino ; c*eft à-dire , & k fuppoie que c'eft à ^ 
jiîot è pofer ^ je dois* être p'us cenain de faire 
éomlno , qirtilicun autre Joueur , parct qu« 
|e tne trouve avoir un dt*z^ de moins , fi ja 
Vf bçude pasn û'^âéat p &isMlomijiOt ji Hs^ 



Digitized by CjOOQIC 



IfS LE JEU ;v 

ti(c ce que i Vi mk au jeu, le coup fe recom« 
ntence » on mêle les dez , & celui qui eil à 
ma droite ppfe: fi le bafàrd me favorife que 
nijcs adveriaires boudent un feul coup & que 
îepafle mon domino, je retire pareille fomme ^ 
&&:^inii de fuite , juiau*au quatrième coup : 
lor£juele jeu eft retire, on rentre de nouveau 
au jeu & Ton joue. L'avantage qu'il y a. à 
cette partie , e'eft que vous pouvez gagner 
trpis tois autant que vous avez hafardé. 

7e n'ai jamais adopté cette partie , en ce 
qu'elle eft fufceptible d'înconvéniens défa« 

Sociables ; on favorife ^ui l'on veut , & i'x>9 
ait-&ire domino à qui l'on veut, quand fur 
la repréfentadon d'un dez vous en avancez un 
tout nouveau ,- ou un dans lequel votre ad« 
verj&ire eft entre; car ç'eft encore un principe 
à cett# partie d'avancer un dez dont vour en . 
avez beaucoup. 



C H A P IT RE VI I. 

De la partie de la Poulel ' 

CcTT^ partie fe joue à trois bu à .qu ^, 

au plutôt cent points ' ; on liiet Sau yék . dia Wn 



une fomme qui eu toùjotjr's âflei/içoiltqufepd:'^ 
celui qui a le plutôt cent poihts gagne la pduk^ ^ 

Iâb principes de cette partie font généraux: 
c'eft de pofer des ëez de Hceux Idon^ on a Je , 
plus , , d'avoir attention au nonxbre qui en 
iPft4éja p?ffé,,odc..Bp |jas:^vanfer (in 4éj^dej 



çmmp 
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dectatiitequ*étàntiiottveàu,'tîfet ^ùii'htt aprè« 
vèus ne faflc domino, de pfehdrc plutôt un 
dé diiquel on eft fur, que d'oeil oipivrir un. 
noui^éaû , de feire attention i^cdui qvii joue 
pouV pisu de piôints; car dam^e cas, H ^uc 
jôtipi' de inamiré que celui qiri ii'^ ^ beau- 
ciitijr'^e TïDÎnts fiWfedoinioo. * ' - 

Lorfque vous voyez que les grbs ^z ne s*ou« 
\fçni^pas, &. guô vous craignez que qud- 
quWne gagHè^^îKi coup, ati fietTîihf feire un» 
par-tour au çàtè foible^ faites-te au cèté fort; 
dans ce même cas 1i vous n'avez qu^uli fix , 
ne prenez pas <elul qu*on vous a ouvert, laif« 
fez pafler des points ; mais dans le cias con- 
twiirè , fi vous avez k dé£tf dei gagner beau- 
coup de pqims , ipr^ez ies<.gto$ dez qui v6tis 
font avancés amant quf.Vous.le pourrez, ÙW 
tes des partout toujout^ dti côté foihle , & û 
voctt rèuâîfliBZfà fiivi^ ipmio jVous ét€s sûr 
de gagner beaucoup de - poim&i ' 

B âu^m!lffi^ avoir act«fltiôn> de psffér ou 
de ntttHs pafler uo double^>c|eft*à-dire , qu*il 
feut.te pafer fi'vousi p«|; craigniez jjoas qu'on" 
ferme le^îéu^ ^ttUif» il ^^t (e g^dêr lae le faire 
fi vous craignez qu'on ferme Te ^eu : quel- 

veux dire, que vous le paflfcz ou vous ne le 
paffez pasV. n c'jbft je îw ,"1 pour le fermer ^ 
mais dans ie cas ou vous' n^avéz quier très-peu 
de -points & qu9 vous çfpérez gagner étant 
fermé» . ^ ^ ^ ,. 

Cette partie dé la poulé'aùx poiift^ eft belle» 
Iprfqu'eRe ne fe f^t qu'à trois pèrfonaes . à 
t(aâm%6iraei.^'. ' ^^- :-^ -;n^ : r 

••'^^^ ^ïWi. iA'-'l i'i <^-.-c».vM. 
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CepeiklajIM Oiçr ^m .h.biffi i /quatfc.^ à 
chacun Q.X! d^Z't.vokt cômsteelle fe gouver- 
ne» Ofi ^enà çhacufï fîx oiî ïW. dei ; pèlyi 
qui dok|pO»fer,dpU pujjwirs ajffncer ^i^s.plus^ 
. yx>s dcz^^f^ I90tfis* c^pcndaii^^mie çé çç fçit 
un tl<)iàje^*i!4Hll foit.i«^l;;.ckr. il R9art?ît^ 
prriver qtVoit ^ai^^arfKrr-Uxjidàasx^ (ipu^l^^ 

CM AP IT R E vil h - 

pt la fOriit au Jerder U 'pèh^ mu pttKfi 'y^ 

CîTTï pstrtk j poiir Icc^ beltey ti^^cat fm 
faire qu'à tfo!s, Potir fà iotier mlpqsnd ondhb» 
luir^ment, ffipt èër ; le principe laôenie cettol 
partie cft lîÉ fe'tièblm:'n<r«r le pli]Sx|a'pa peue 
de fes gros dèr, pïrce qtfU xirriv^ aflèz £m]v 
^'G!ît qu'on ferme Te Jeu r cependaflll "Celiii qaL 
poie ne doif les ouvrir qne otfmmc tfortë , 
C'tfï - ;\ - dire, k moins quil /l'en die ^lesiMourfi 
rfe grDs,pan;c qci'auffemcnt Ici fbm:&»^jà 
%t tervent à fermer ceux qii'on J«èiayhnce>.î 

îpr ia partie au pî^t voUuP ^ ^ûfi<Û'*£rt\^ 
deux ç9Ht^ deux , à chacun fix de^ , aufbnâik 
' unapoinul ' ' ;/' " '; * '' '^^'^^'J •^^'••'> 

Il fout à cette parue avoit.;pôj}i;,]pi3f!(5Jjiji^ 
ijç fermer iouiours le dç.lls .WSif^ »»vcft 
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faire. Voici » pour plus «féclairciffement , u^ 
«xeraple. 

Je lùppofe un joueur qui doit pofer. prêt 
mier • & qu'il ait en mai/i un double & rroi^ 
ou quatre autres dez qui fe rapportent à c^ 
double, & un autre double avec un autre 
dé, c'eft le jeu de pofer le double dont o(| 
n'en a plus, ou dont on n*en aqu'un, parcç . 
que vous forcez vos adverfaires de vous ou- 
vrir les dez qui fe rapportent à ceux que vou^ 
avez en main > & il peut arriver que roy 
adverfaires & même votre partenaire vpus 
avancent' des dez dont vous avez tour k reéf 
•en aiMi » vous devenez donc maître du jeu » 
& vous ne pouvez que faire domino. Quan4 
votre jeu n'çft. pas sûr , il faut ^avoir atten? 
tion au dez que vott;e partenaire vous avance ; 
tCj point pofer, & fi vous avez un par- tout k 
faire , Q'è& de le faire dans le dé qu'il vous 
offre; de même quand vous n'avez pas de jeu 
fait , il faut faire attention fi vos adverfaires 
foueut pourpeui d'avancer les gros dez , afin 
de ne (^s perdre du coup ; lorfque vous ave^ 
un par-^out â faire par lequel ie jeu peut 1^ 
fermer , il faut favolr qui a pofé , fi c'eft 
vous ou Yotr^ partenaire , ^gp .vous n'ayez 
pas boudé, que les gros dez ne foient pas 
ibttis & qu'il vous refte peu de points, il faut 
le fermer ; fi au contraire , quoique vous ayez 
pofé , que les gros dez ne foient paCés & qu'il 
vous refte plus de 4ez & de points que vous 
n'en pouvez foupçonner à vos adverfaires , U 
faut faire le partout du côté ou'ii ne foiç 
p9is fermé. Il £aut suffi faire attention que , 
4Euipi^e vous ayez ^hwxçxmf de poûits, :4 
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votre partenaire z moins de dez qu'aucun des 
joueurs , vqu$ *devez toujours le fermer : il 
arrive cependant que vous vous trompez, 
mais qu'importe? c'eft le jeu de courir le 
ha fard. 

On peut du jeu de Domino former encore 
différentes fortes de parties , telle que la partie 
à quatre dez , 8^ puifer enfuite au talon , mais 
n'y ayant pas de combinaifon à faire , & de- 
vant jouer tous dèz forcés , il n'cft pas né: 
ccflàire d'en parler. 

Dans toutes les différentes parties dont il 
. vient d'être parlé , ^îe n'ai pas prefcrit parti- 
culièrement la manière dont doivent fe com- 
porter les adverfaircs , c'efl à dire , de ceux 
<}ui ne pofent pas premiers : mais cependant 
la marche qu'ils doivent tenir s'y trouve com- 
prife , & pour l'y trouver il faut réfléchir 
aux craintes qu'a celui qui pofe premier , faire 
attention aux dez auxquels celui-ci doit bou- 
der ; & enfin il verra les coups qu'il doit évi- 
ter , par la demande d'un dé favorable cpie 
paroîtra défircr foh adverfaire. Le principe 
de fe dêbarrafler des points pour un pofeur, 
devient nécçfïaire à celui qui pofe en fécond ; - 
l'avantage dt;À||Pcr lé jeu quand on a peu àe 
points , lui appâtaient auffi; en un mot, il ne doit 
avoir pour objet que d'empêcher de palTer 
des doubles , des gros dez , & d'avancer les 
gros d^^ autant qu'il eft poflîble. / 

Il eft encore une partie qu'on peut former 
de ce jeu ; c'eft celle qu'on appelle le vhgt'Un: 
ce font deux jeux de vmgt • huit dez j<nàts 
enfemble , Jefquels on a tire les deux^ doubles» 
^ & un ciaq fit ; mais cette partie n^étoot 
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pas permife / en ce qu'il peut fe jouer gros 
jeu , & ce jeu n*étam pas fait pour amuler. 
Je n'en donnerai point d'autres idées, & jem« 
contente dinviter le Public à ne pas s'y livrer. 



Règles du Jeu de Domino. 

Ce n'eft pas tant pour parler des principes 
de ce Jeti que pour en établir des Règles ^ 
que ceci efl entrepris. U eft fans doute im- 
portant ,-pojr éviter des difficultés, qu'il en 
exifte ; celles qui fuivent font celles acfoptées 
par des gens réfléchis, & c'cft d après eux que 
je les mers au jour. 

Avant de ^orpmencer une partie quelcon- 
que^ îl ert néceflaire de lavoir qui doit pofer 
premier , parce que c'efl un avantage. 

I. Il . refte donc pour chofe décidée qu'it 
faut que chaque Joueur prenne un dé, & celui 
qui a le plus fort pofe premier ; fi les dez font 
égaux, il faut tirer de nouveau, & cekii qut 
a le plus fort fe place où il veut, ainfi de fui- 
tô, à droite. ' % 

II. A la parrie an piquet voleur^ pour Ti* 
▼oir à .qm fera enfemble , ^^Aiit tirer cha- 
cun un dé; les deux plusl^w^dez font en* 
femble , & les plus foibles enfemble ; comme 
Favantageefl de pofer premier, quan^les deux: 
forts dez font égaux ,» les joueurs peuvent exi- 
ger qu'ils prennent an dé de nouveau, afînf 
de fa voir à qui po(era. 

III. A la partie a douze dez, ou moin» 
»êaie iufqu'à fix , qui a pris un dé de moinSr 
perd la partie : pour cela il ne faut pas at-r 
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tendre quel* coup ibk fini, il faut avoir po^ 
chacun ufl dé, le faire voir & .finir cctt« 
partie, 

IV. A toutes les parties qui a pris un dé de 
plus, le garde & mente plus. 

V, A la partie à quatre» à chacun fi» dcz qui 
a pris un dé de moin&, on le force d'en repren- 
dre un au talon. Cette rèçîe devient plus douce 
que celle ci d^yaat; mais c'«ft qu'on s'appcr- 
çoiî plus promptemem qaim joueur n-a pas Ton 
compte, ne devant rafler que quatre dcz au 
talon. 

. Vi. La tnaîn coule , lorfque celui qui a pofé , 
a pris tm dé de moins y mais elle ne cdule 
p£js, quand, ce n'fft pas celui qui pofe. 

VIL Celui qui doit pofer, doit retourner 
Us dcz. & les battre , & chaque joueur peut 
au îTiks. battre. . * 

V 1 1 L Lrtrfque les joueurs prennent leurs 
^ez^fi.en les.prcoant itn dé efl vu, il faut 
rabartrç ; maïs fi \xn joueur en rétottrnant fes 
àci en découvre un, on ne doit pas refaire. 
. IX. Celui qui houde fur ua dé , à telle par- 
tieque ce foir , prend la partie , fi radveriaipe 
V^ige, ou fait au moiosce qu'il veut, c'eft- 
à 'dire , fait p^||^, OU ne pis poier à un bout 
ou . à Ufl autrîW^ 

X Dans telle partie que ee foit, dès qu'un 
dez efl couvert ^ ou dès 4ju'un joueur a joué 
à l'autre bout, les dez oe (e relèvent point» 
&L )a patrie eft bonne •, . quand^même le dé 
n'iroir pas. 

XI Celui qui pofe premier doit laiffer pren- 
dre les dez i fes adverlkires avant que d'ea 
prendre. 
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^^ mUh dé préfemé fû¥ >ân^botrt5 t*» ô> va 
pas & qu'il aillç à Taur^e bout , doit èt^^^. 
^ XïlIrCè' ietj doit êtte "joué fané artnoi^cer 
'jfon dé en lô pofant ; m%i8 fi on IVnftonce 
avant ^ue de Iç pofer , ^ q«'enftiit<5 on^ en 
préfemc lîn autre, on peut exiger* quel* dé 
•aortOGcé foît pofé. " * 

XW.h telle partie^ ce foit, ks^ joiléuft 
^ôirenr' iaiffir ^leurs < d^^ fur- laf ^c* - - 
, XV^ Un îe« peut être fermé , itiùaèd cela 
ipîaîtà'aeluV'M îe> ^'^ ' ^ '^■'-- 

^'^ XVÎ. ' St mJà^éùT ait '^tf H botidè , ^e twr 
'ée' moyeiï lé |c*â fe trouve- ftAhé , duf\jô^ Tcwi 
joue encore, &qu'enfuue il prcfente ^én Hé 
fur un autre bout, la partie doit être finie 
à Rnftam : ,«t fi c'eft à fe ip^wk-qu^ott lopt i 




,-. ootîî^ Iuî»« p<jut . . .,j 

% uiî tête-à-tête , Jl jjetdt^ :ia «awîe 3 alnfi 
'cpi^à roques autres partit^- '-''? "-f-- - '. 
\XVn. <3luànd un >oueur prèWft^ déz, il 
doit les prendre devine kii & prendre fort 
contpxtt iûftei"&^^iV Iqi arrive d'eh prendre 
•ptqs^ & tpll fâîfc fcmbhm , étant devant lui , 
'de W tfeoifir . fapsi ^ji^etci^^ il gardera 
ceux qu'il aor^ |5TO cte ttqrf éi! un joueur 
lui ' en retîrèVrf'içe qu*a a -fle trop. ' - 
' ,5CVHÏ.Tdtrs les dex^décotïvêrt^' doivent êtrt 
p6T& fur le t*ip' » s'il^ vont. . 
; X!X. Lei déi* thr talon làoivenl toujours être 
à la droite de celui qui pofe. 
" XX* Si un jbâeur dit qu'il boude, Kqu*à 
rtîrftant il s'apperçotvc qu'il a du dé,,îl doit 
îïo&r, fi celui qui cftfous^fa main n-a pas pdf à; 

I 4 
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(& «11 a pofét.il^pourra par la iuiterpefer ce 
même dé» . / 

XXI. Au. piquet il pour^'oît arriver qu'uh 
joueur^ pour faire voir- à (on patenaire qu*ll 
a un certain djè. , pofe .ce même dé , quoi- 
qu'il n'aille pas.; alors les adverfaires peuvent 
empêcher que le partenaire de celui qui a dé- 
çQuv^rt (on dé n ouvre pa^ ce dé: ïi cegeii* 
dant c^éioit ,un dé forcé, ils ne ^ourrc^ai; f^ 
faire bouger* , . . * ^ /'^^ 

XXII. Toutes lei fautes feront- perjTonqel- 
les i & un partenaire û'en /ouffrira, poijaj ; U 
ne pourra même rieç gagner » mais il ne pourra 
perdre. 

XXllL Quand le jeu fe trouve fermé ,- ce- 
lui qui .a le mçins de points, gagne : & lorf- 
qu'iL y .a,iui ^pcme^.pbiqf entiç plufieu^s , e«-, 
cepté le .pofeur , celui qui eu le plus près ae 
la^coîte' de- celui qi|i a pofé , gagne. ' 

.XXIV. Un joueur, qui demande ^ui â pofé 
premier, oii quel eîl je ^ dé qui a €,te pofé prej* 
'jttiiep; ne pe4*t, exiger qu'oq le, lui dife. 

XXV. Si un joueur» fait, découvrir les de? 
-defon adverfaîre, Tadvetfaire peut faire. ra- 
battre , tel n^ombre de dez Qu'il puiffeluî ref- 
ter ; mais la jMÎn /le, coule pas -, .cela s'en; 
tend feulement dans le tê^-à-téte. \ 

XXV ï. Un joueur ne doit point recevoir de 
.con(eils j mais cependant s'il arrivoit qu'un 
ipeftateur en donne un fans qu*îl lui foit de- 
mandé , les joueurs ne poijirroient empêcher 
que le dé défigné foit po^e , parce que ce 
feroit faire tort à celui qui a feulement j-éflé- 
clii pour pofer, ayant pu , fans qu'on lui dife, 
pqfer 1^ même d^^que çq ffidateur a défjgné* 
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DES ÉCHECS. 



I 



PRÉFACE. 

L feroît inutile de dire beaucoup de chofes 
à la louange du jeu des Échecs , après que 
tant de célèbres Auteurs anciens & modernes 
en ont fait l'éloge. 

Doin Pi€tro Carrera 9 qui nous a donné l'an: 
1617, un gros volume lur l'origine & le pro- 
grès de ce )eu, nous donne en niéjiie-tenips 
une lifte qui en contient un nombre trop grand 
pour entrer dans les pages que |'ai demnées 
a cette Préface ; j*en nommerai cependant 
quelques-uns des plus célèbres & des mieux 
(:Onnu$ dans le monde , qui , félon lui > ont 
parlé à l'avatitage de ce noble §eu : ce fenr^ 
Hérodote , Euripide , êfipbêcle , . PhileflrHH ^ 
Homère^ Vhgile ^ Jrîftote ^ Senèque ^ Platon, 
Ovide y Horace ^ QmnùBtn ', Martial , Vida y 
&c. Ce même Carrera feit voir & fou dent par 
des mifons ^ui paroiffeût alTcz convaincan- 
tes, que la plupart des fufdits Auteurs & 
plufieurs autres attribuent Tinveotion de ce 
Jeu à PaUmède. 1! eft vrai qu'il s'en trouve 
un grand nombre d'une opinion contraire: 
quelques - uns veulent qu'jl ait exiflé avant 
lui : d'autfes nous aflurtyit que le Philofophe 
Sèrfe , corifeiller A'Ammelin ,- roi de Babylo- 
ne , l'inventa pour- détourner ce prince de foir 
penchant naturel à la Cruauté > en l'amufant 
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^QC quWqBe . èllofe âW nouveau, de diver- 
iiiStni^^'éf fpéciSWtifr « eft àV ^^oé lés 

dti fcicncc*, dans en' temps, même ou pôN 
fôhne hè. Ics^ j^tWftdciit* qu'ieui : te fuç dpp'i- 
Verâfi^enf^itîtr cdfrfJncïpc,*' ' '" * ,, . 

Scî^ridaxfi^fprun^^ qu^cpnjijlum In iatellcSiu. 

Cepei)d;(n| , conftm^ il y a fi long'ttnsps qttt 
c^ jeu ou «^^e (c4cr)çe exifte * & qu'il ëft 
moralement impoflîbte .d!en. 6xer ram^eur, il 
D'eil pa$ éi&nnam devoir tant d'opinions dif- 
férentes à (on fujet » & qu'il s'en trouve d'af- 
fe;f ojiniâtres, pour fouienir ^li*'û'ny z pas 
trois cem%?rjs jqye ce jeU eft invMtè. D'au- 
tres i Mur lui ftire. ^^ 1 vcalem. bien le 
recuîeip<.'i|n: peu plM^'i : c^* qulls ae feroient 
peut-èrrç^ pasi ^fi Von , pouYOtt les convain. 
çf^.mje Aiù% le jréfof royftl de FAbbaye de 
Se. Uefiis, Ton voit ^ encâre aujourdbui les 
échecs , avec l§(5ueb,.navihçiWc .C^i/jTw- 
gne{*) fe'.délaïïbit de (^s fatiguev : 

•Eurlpfd€.yi ^^^^ fa Wif^^vù .Sfyhigime en 
A\iU4e, nous^dU qw^y^^^k -Frp/ç^Si^ jouent 
a U3P , ^clijfçs en ^ ^^éiencec ll« Af«rf(w \,-'A"Ulyjj€ 
4i, 4*iVM^s iam^x ' Gi^aes^ ^^nw , dans Je 
prerai^ Jivre de fon: ©djlffcT: rapporte que 
\s& Princes, an?aos. de PénUopè, ^ouoiènt 
aux échecs devari ia p«te ide"€wttô belte : ce 

3ui donna liiu àia.^^ckiAioo de: 2 .ir^sq^ecs 
ô ce gr^tïd Pûe(ev p^i^iiQ exceHeni avrelir: ^ 

' Jhvfnk'aut'erti P)hcos - Juperhos } tpâ éiuidem tkftl 
"icàîiitBf nnfr jamàim Jrnmum ahleSahaht. 

^^êÉ^^^K^^'^^^/'^^^!^^^ ^^^^ CfS opH 
( ^ ) Charltmaene vivoic dans le huitième £ççie» 

16 ' 
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nions difféçemçs louchant Toirigifie du Jei) d^ 
.échecs,, Qil ne pourra jamais j^ifcbnv^niir quîU 
^n^ait contribué depuis, up.! gl^d .qoii^re d^ 
fiècles àj'anjufemeqç cjes pWjfameuJx. béyo 
de l'antiquité, & quis la plups^rt de ceux d'au* 
jourdhui fe Font encQie un pïalûr de le prar 
tiquer. ,. ' ■/ 

L'hiftmfe nous rapporte tjûe Charles Xlr ^ 
roi de Suède, étoit un Priilce ddnt la vertu 
. & rhéroifmet formoient é^lement le carac* 
tère. U étoit non-ieulement capable de réfif- 
ter à toutes tes amorces & temartions du vi- 
ce , mats a fovoit enccM-e» fe reftiifer tout ce 
que Ja délîcatcffe peut fournir au^ plaifirs de 
la vie humaine. Il ha'âToit le -jeu & le défen- 
doit à fes troupes -& à fes fujets; ii)|â$ céhii 
des échecs en étoit tôlfemènt excefw, que 
lui-même rencotrrageoît par le goût & le plai-* 
fit qu'il paroiflbit. j prendre. Foîtahe nousr 
dit que ce prince ètap* à Bender ^ jouoit Jour- 
nellement avec le géàéral Pûmatipwkî^ ou avec 
fon tréforier ]G/x>iA*/*s«C* ' ' *^ ^i . ' 

Cèpeiidaiit» conraio totit^'chsofi^ôft fu jette 
au changement, -)« VQts avec' regto que ce 
noble jei^ n'a-'j)as>€onicrvé^r-tout fa pureté,' 
félon les règhs* attHbuies kJ^àUmèiké II e*- 
dit que les Gre«i:les^obfer voient fi fexa&e«« 
ment, qu'ils b'aiiroient p\i fouffrir un échi- 
quier, mal tourné, lis: vèu3oîent abfolument 
(cojjaparanr toujours ce/elKà une bataille y 
que .la tour de la drbite f&t placée fur une^ 
^fe blanche ,, parce que. cette couleur. étant 
d^e bon augure parmi euxi^ chacun des.dew 
combattans fe prpmettoit la vi£l:oire çtar la 
moyen de cette café- blanche à leur drditfe* 
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En plufiears endf ai» de l'AIleinagne ^i on ^ 
défiguré ce jeu à ne le recqnnoitrc we par 
là formé dfe réchî<j4ier &, des pièces. Fremiè- 
rement , on fait puer deux, coups de fuite eor 
comaiénç^nt la partie; cette méthode doi& 
paroltre d'autant plus ridicule , qu'il pî'y £ 
aucun jeu pu ; Ton ne joue alternativemeut! 
chacun à fon tour ; & d'ailleurs pourra- t*oa 
aifèment concevoir qu'entre deux bons joueurs, 
celui qui joue le dernier , ait beaucoup de^ 
chance pour gagner h . partie ? . En fécond 
lieu , on donne au 'pioiî le droit de paffer 
prifc; ce qui forarë ncb - kulement un îçii 
tout différent du. véritable , mais il diminqe, 
Ifeauço^ip 'de, fa beauté, parce qu'un feul pioa 
pourra pàfrer'àu\devant.jaeideux auttes , qûl^ 
avec^drelTe '& peiné lé feront inckiftJrieufe- 
ment glKTès k trois cafés de dames « & qut 
fe trouveront arrêtés ou par le foi ou par un 
fou adverfaire^ tandis que ce feu! pion ira oa 
faire une dame » ou * vous, forcera d'abandon-, 
ner tpqs les yôrres avances ^ pour venir faire 
la guerre à 'ce miïérable qui n*a aucun méri* 
té, & q^ui n'a rendu aucun fervi^c dans le 
courant de la ■partie. Ccft aflurément tout 
ojppofé aux maximes de la guerref, où le mé-, 
rwe feul peut contribuer à l'avancement d'un 
firaple foldat. De plus, lorfque Je roi roque» 
il a le privilège de pouffer en même. temps le 
pion de la tour , & dans ce cas il joue encore . 
deux fois de fuite. Selon moi, toutes ces dif- 
formités ^nt été introduites par, des chica-, 
neurs,\ qui pour leur avantage auront fait 
jouer les gens à leur fantaifie. 

Dans ce beau* chemin de critique!^ il, m*eff^ 
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împoflitte rf^voir affez de compïaîftncé pour 
épîBrgnef mes cbmpattîôtes, (fui ont donné 
dans «ne erreur awni grande que celle des At-. 
femauds. Ils font d'aïutm moins pafdonna- 
Bles^ €ip*ï\ y a parmi eux une quantîte dC; 
ttèè-bons joueurs or mêrtie dci plu6 excelfens 
dè^reufope. Il eft doftc â pféfumer qu*iî»' 
^ ft font laîffés entraîner ( comme j'ai fait autre-' 
fois ) par une mauvaife coutume, éiabîie , fe- 
liptt toute apparence,* par ijueîqiTignofànt qui 
smiHa été ïmtrodu6teur de C€'jeu d^nè le rôyau-J 
me, Je me perttiadè que c'étoit un joueur de^ 
èstmç , qàî ne fa<ibani â- peu-près que' ia mVr-' 
che des échecs , s^mafglnoit qu*en allant à, 
dames , on en ponvoît ftnre autadt ^uk Àir u^it 
damier Je demande Jdonc ( ifani citçr ^Palàhi^'j^ 
de, ou d'autres qui 'ont '^iimité* ce jeti a •une'! 
feule dame , deux tours , deiir chevaliers,^ 
Ôrc. ) fi cela ne feit pas ud bel eft*ct , de voir ' 
promener fur xm étllitjuier deux pions plan-^ 
tés fur une même café ppur^ niàrnuér ù^e 
féconde ' dame, S'M ïrt i^îeot une trpîfjème ,' 
(chofe que fai vueplufiëiii's foi§ à Pgrîs) ce-j 
là fait encore mîé ttïeillëuVe figyre^,' fljr-tq'ut' 
lorfque Iccuî dl» pion eft à peu-près auiTi hr^' 
que la café qui en doit contenir deux. Je laiffi 
donc à juger à préfent fi cette méthode n'eft 
pas des phus ridicules, '& d'autant plus blâ- 
mable , qu*clle ne fe pratique dans aucun ei|- 
droÎT où le jeu des édhecs éft' eonnù» 

-Toprefois, ff , malgré jliçs rempnfraqcesVJ 
mes compatriotes s'obftinoie/it à continuer ' 
dans la même erreur, je veux les exhorter ; 
d'avoir au moins fa précaution, ;, ' pour ^éviter ' 
toute chicane , de' lalre - fâîré ;aans ^ un jèu 
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d'échecs trois o\x quatre damet » smtaiit de 
fours, chevaliers, &c. pmr les placer au 
befoin, 

. Je reviens à Dom Fietro Carrers, qui« (c* 
loR toute apparepce » a ièrvi de moïdèle au 
CalabroiS' & à d'autres auteurs : cepeadsmt , 
ni lui ni aucun d'eux <ne nous ottt dotoé , 
malgré leut grande jurolixiii, que des inftruc* 
iions tinpBrhnte$<& inAtffifames pour former 
un bon Joueur. Us fe fùm uniquement appli- 
qués à ne nous dooner qu« des ouverfures de 
Jeux , & enfiûte ijs nous abandomneat au-ibin 
d-en étudier tes fins ; ée force que ie foueur 
rcfte à*p^*p7ès àuifi ettibarraffé que s'il eèc 
été cantraiut de comnenccr la purtie ùum 
inftru&OQ. ^ 

Cumngham & Stràn niMM donaeilt de0 
gambîrs qui foot perdre ou gagner en faifant 
mal jouer Tsdver faire* U o'eft pas douteux 
quils n'aient trouvé kur compte datis une 
méthode fi £K:iie & (i peu kborieuTe ; mïïd 
auilî queHe utilité un aetateur . peut^ii tirer 
d'une inftruâion fembiabie } J'ai connu des 
jouetn-s d'édiecs qui lavoiem tout le Calabrois 
& d'autres s^teurs ^vt cûeur , & ^oi , après 
avoir joué les quatre qu cinq premiers coups» 
ne fa voient plus où donner de la tête; maii^ 
î'ofe dire hardiment « que celui qui ^aura met-» 
tre en u(âge les règles que fe donne ici, n^ 
fera jamais dans it «éme cas. le me fuis 
gardé d^imiter ces auteur»» qui ne fâchant 
comment remplir les feuilles» les ont farcies 
<âe quantité de jeux rangés» (mais plutôt jeux 
d'entois, parce que leur fituation ne fe ren* 
çpmrera pas une fois en mille ans) pour 
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moatret éeÈ fins de parties, qui n'aboutiâe' - 
à rieû. Les amateurs fe contenteront i 
j*efpere , de leur avoir donné ub modicum àiè 
èonum^mâ eft utile, infiFaâify& qur peut fe 
f encontrer dans tontes les ^rtîes. 

J'omets même tous lès mats , excepté celiri 
4u fou & de la tour, contre tout ad ver faire , 
étant h mat le plus diâiciie qu'il y ait fur 
réchiquKjr. Carr^a nous dit bien que ce mat 
peut iè forcer, mais on peut douter par fes 
écrie» qu'il ait fu iui*même le coup. 

Mon but ptkipal eft de me rendre recom 
mandable par une nouveauté dont perfonti 
ne s*efl ^vifé , ou peut-être n'a été capable 
£*eft celle^^de bien îouer tes pions: ils font 
Tame des échecs; ce fqnt qui eux forment 
timquemeat Tattaque &la défenfe, &i de leur 
bon $L mauvais arrangement dépend entiè- 
rement le gain ou la perte de la partie, 
i Va joweuf qui ne iëit pas (même en jouant 
l>fea un fion) U rflifofl4pour laquelle il le 
fOue>v~eA à compî^ier à un général qui abeau^- 
coup de pratique & pai de théorie. 
. Dans mes quatre premières parties on y 
yerra depuis^ le commencement jufqa'à la fin , 
une défenfe régulière ^e part& 4'autre. 

On y pourra apprendre, par des réflexions 
que je donne fur les coups principaux & qui 
paroifient les moins intelligibles, la raifon 
pour laquelle on eft contraint de les jouer 
& qu*en JQuant t^ute autre chofe on perd 
sndubttafalement la partie. Ceft ce que je. 
fiais par des renvois, afin qu'en voyant les 
effets , on puifie d'autant mieux en concevoir 
les raifons» 
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Oq^erj» dtns* les Gaïubits i|ue ces fortes 
de parties ne décident rien en faveur de 'celui 
^limqQe ,^^ de cehn xpA les dééMHl v H 

lorfi^u'on joue bien de part & d'autre, -la 
partie fe réduit p'utôt à une remtfe qu'à «n 
gain affuré d'un coré ou de Tautre. 11 eft vrai 
que fi Tun ou l'autre fait ané faute dans les 
dix ou douze . premiers coups , la partie eft 
perdue. 
.Mes renyoîs tjui feront plus fréquens , 
^ôt^ûe moin^i^ftrudiiB que' ceux de met 
autres parties , le feront voir. 

Le Gambit de la dame entraînant après foi , 
dans Tes premiers coups, un grand nombre 
ie différentes pn'tles , a rebuté jufqu'à prê- 
tent tous les auteurs d'en entreprendre la 
difleftidîn. • 

Ils fe font contentés «d'en parler & Je 
nous donner; «Uniques ^commencemens rem» 
pîîs dé- faux ceûf>s; je me flatte- d'en avoic 
trouvé Ja véritable défeofe. 
- En ftniflant , j^avertis les amateurs , qiie; 
dans toutes m*:s remarques , renvois , &c. 
pour éviter toute équivoque , je traite tou- 
jours \& blanc à la féconde perfonne, & le 
noir à la troifième , comme par exemple^, 
vous jouez , vous prendrez , vous auriez 
pris, s'entend toujours le Blanc ^ & il joue, il 
prendra, il auroit pris, s'entend le nolu 
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PREMIERE P AR t I E, 

> 1 ' 

Où il y a dtux renvois , tm au jdou^icmc , fi» 
Vaiûre au trente-fipiUjhe coup» 

1 •^^«Z* Y E pion du roi deux pas. 

t. fi. Le fou du: foi à k cpiai^itoe çafe di| 
fou de/a daaif. : . . . ^ 

M De même. ^ . . 

$^\B. Le pion dafou de la daœe un pas. 

M Le^evalier du roi ^ là troifième cafe d» 
foniou. 

'4. B. Le pion de ]a dame deux pas. {s) > 

N. Le- pion Ir pr^hd.. 

5* B. Le pien reprend le ^«n» (^) ^ 

N* Le feu> du rbi ji la troiTième xiife du chfti^ 

(a) Ce pîoo Te poufle deux pas p9ur deux tz]£6në 
d'iinporniofce t-la première « pour empêthee le Ibu tfu Voi 
de votre adTeriake 4e battre fut le pioft du fou de votr^ 
roi ,• la iecondev pour^ mettre la forée de v^ pioosdana 
ffictûqujer^ ce i^i eft de grande coniëquence pour par- 
v^ir à faire yae dame. 

.. (i) X^orlque vous yous trouvez daqs la fituatloh pré- 
fente , ia?voir » un' de vos pjons à la quatrième café de 
votre roi « & Tautre à la quatrième café de votre tfcnfie ;' 
il faut fe garder de pouiTer aucun des deux atatK qtief 
votre advcrfsîre ne propqfe de changer Tun pour l'autre: 
c'eft ce que vous éviterez alors , en poufTant en avant le 
pion qui eft attaqué. 11 £iut ai»âi remarquer que des pions 
fouteans fur la même ligne, comme font à préfent ces 
.deux pions, empêchent beaucoup les pièces de votre 
adverfaire de fe pofter dans votre jeu. Cette règle peut 
également fervir pour tout les pioos iîtués ainit. 
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LE mj DES ECHECS. ^tt 

valîèr de^fii dame. M 
6. B. Le chevafier de ja dame & la troifième 

café de fon fou* 
N, Le roi roque. 
7« B. Le chevalier du roi i la féconde café dt 

fofî r<M. -{d) 
M Le pion du fou de la dame un pas. 
8. 6. Le fbu du roi à la troîfième café de fadame. («} 
N. Le pion de la dame deux pas. 

SB. Le pion du roi un pas. 
. Le chevalier du roi à la café de fon t<A. 

10. B.Lefou delà dame àla trolfième café du toi. 
lliLe.jûon du fou du roi un pas. (/) 

11. Bl La dame à £a ieconde café, (g) 

(c) Si , au lieu de fe retirer , ce fou donne échec V 
il £mt couvrir du fou ; & s*il prend votre fou, il 
frac reprendre Ju chevalier , puif^ue par ce moyen il 
.défeind le pion' de votre roi , quiautreroemrefiercKtta 
priie ; mais probahJemem il ce le prendri p«s, parée 
^\iii boD 3<^iieur tâche de conferverle fou de fon roi 
tant cpi'il efl pôiBb^- 

{d) U hnt ie garder de le jouer à la troîfième café de 
fon fou f avant que le pîon de ce fou ne foit avancé dm 
deux pas , parce qu'autrement le chevalier empêcheroit 
A marché. • 

(<) Ce fou fe retire pour éviter d*être attaqué A le 

pion de la dame noire , parce qu'en tel cas <N^pus wriee 

•coQtraim de prendre fon pion avec le ^4fl|k| ce qui 

èteroit la forte de votre Jeu , & gâteroit ^^rojet mar« 

' dans la première 2c (cconde obferYation. Voyez les 

Il )oue ce pjon pour faire une ouverture à fk 
& cela ne peut lui nj^quer» foit qu'il foit pris, 
ou qu'il prenne. A 

(^) Si au lieu de Jouer ^tre dame vous ] 
pion qui vous eil offert , vous feriez une 
parce qu'en tel cas votre pic^n royal preôdroit fa ligne , 
au lieu qu'en !e laifliant prendre » vous le remplacez par 
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N. Le pion du fou du roi prend le pion. (A) 
x2i.B. l^e pion de Ja ilame le reprend. ^ 

N.Le fou de la dame à la 3' çafe de fon roi. {i) 
13. B, Le chevalier du roi a la quatrième caiè 
du fou.de fon roi. (k) 

celui (!e votre dame , & le foutenez enfuîre par celot du 
fou de votre roL Cer deux pians M^emMe doivent indtl- 
èitabiemeat faire le gain d« votre partie, puifque pour 
les réparer , il faudra nécéffaîrement que votre adver- 
faire perde une pièce, ou. qu'il fouftîre que l'un ou 
Fautre de ces pions aille à dame , coname vous verrez 
pat k fuite. U eft donc de conféquence de jouer votrte 
danie : u Pour foutcnir ce grand pion du fou de votre 
rôî. 1. PoHî foutenîr fe fou de votte Same, qui étant ' 
pris vous obligeroit à' reprendre le fien par- te même 
pion qui doit foutenir <:eltii de votre roij cequican- 
ferok non feulement la fëparatron de vos meilleurs pions, 
mais la perte de la partie fans aucune reflburce. 

(A) Il prend le pion pour fuivre fon projet, qui eft 
celui de faire place à fa tout. 

(i) Il joue ce fou pour foutenir le pion de fa dame» 
& pou^f r enfi^te le pion du fou de fa dame ; mais 
^ comme il pourroit prenne votre fou fans prëj udice du 
coup qu'il joue , il choifit plut^^ de vouf laifiîer pren- 
dre , parce qu'en tel cas il faît place à la tour de fa 
dame, quoî(|u'il faffe par-là doubler le pion de fon che- 
valier : maris il faut qb^rver qu'un pion doublé, lorfqu'il 
eft entouré de trois ou quatre autres pions, n'eft powt 
diiiout défavantageux. Cependant, pour que ce co6p^. 
ne^feit point critiqué , j'en ferai le fujet du renvoi qui» 
coiàlkience au douzième coup de cette préfente par- 
tie, où jMbu noir prendra le fou de la dame blanche» 
& je ftn^TOtr qu'en joiTant pacfaiteqfient bien 'des deux" 
côtés, la partie reviendra toujours au même. Le pii 
du rot avec celui de la darne , ou celui du fou du 
bien joués & bien foutenus*,. doivent indubitable 

fagner la partie. Je ne pourrai faire les renvois 
ans les coups l'es plus^ ^G^tiels ; car G je préten 
faiMgk même fur tovis l^Hfférens coups , cela m'en* 
trJHpit à l'infini. ^ 

Ç^Le pion de vottre roî n'étant point encore en 
danger , votre chevalier attaque immédiatement fon fou 
pour le déloger. 
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N. La dame à fa féconde café de fon roî. 
i4« B. Le fou de la dame prend le foti noir. 
N. Le pion prend le fou. (l) 
r^. B. Le roi roque du côté de fa rour. («) 
H» Le chevalier de la dame à la féconde café 
- de fa dame* ; : 

16. B. Le chevalier prend Je fou noir. 

N. La damô reprend le dievalier. ' 

17. B. Le pion du fou du roi deux pas. 

N. Le chevalier du roi à la féconde café du 
fou de fa dame. 

18. B^ La tour de la dame à [a café de fon roi. 
N. Le pion du chevalier du roi un pas. (/i) 

19. B, Le pion de la tour du roi un pas (o)l 
^f. Le pion de la dame un pas. 

20. B. Le chevalier à la quatrième café de- 
fon roi. 

N. Le pion de la tour du roi un pas. (p). 

(/} Comme il eft toujours dangereux de laifTerle^ 
fou du roi de Tadverfaire fur la ligne qui bat le pion du- 
fou de votre roi , outre que cette pièce eft tndubita» 
tablement celle qui peut vquI nuire 4ans l'attaque, il 
iiuc non- feulement lui oppofer , quand on petit ,. le foui 
de la dame , ^ mais il faut s'en défaire pour une autre 
kîèce , quand l'occafion (é préfente. . ' 
Rr (m) Vous roquez du côté delà tour du roi pouï fou> 
tenir d'autant mieux le pion du fou de VQti^jroi , qufiy 
frous avaiicèrez d<ux pas^uffîtot que celui fl^Otre ioi 
£nra attaqué. t 

***"") Il eft contraint de iouer ce pion , pour empè-; 
»que yous ne poui&ez celui du fou du roi fuit 
lan^f 

fo) Ce pioo de la tout ^jMioî.fe joue pour unir tous 
vos pioné , & les pouâerl|iDite avec vigueur«_^ 
i ip) U i<iue .ce pMtt pouïi! topèober votre çl^v»^ 
lier d'entrer dans f<jAi.iéU| ofei^ :&iljç.dt;^pUccf f* 
dame ; ce qui 4otmieroic 4*abord ua champ libre à ?oi^ 
pions. 
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SI. B. Le {>ioii du chevalier de la dame un pas. 
N. Le pion de la tour de k dame un pas. 
ai. B« Le pion du chevalier du roi d^tx pas« 
n. Le chevalier du roi à l^i quaii^ème c^e de 

& dame. 
23, B. Le chevalier à la troidème, cafe du ohe- 

valiér de fon roi., (f) 
|f. Le chevalier du roi à la troifième café du 

roi adverfaire. (>) - , 

a4« B. La tour de la dame prend te cheva» 

lier. 
M. Le pk»n reprend la t«ur. 
25. B« La dame preoid le pîoiu 
N. La. tour de la dame prend le pion die la 

tour oppofée. 
^ B« La toth* à la café de fon roi. {s) 
H. La dame prend le pion du chevalier de la 

abrite iKlandie» 
M. B. La dame à la quatrième café de fen roi. 
N. La dame à la troifième café de ion 

roi. (/) 
^8. B. Le pioi) du fou du roi un pas. 
>f« Le phm le prendi 

(^) Vous jouei ce clwvalier pour pètifTcr enfulre ieÉÊÊ^ 
pion éù fou 4t 'VOtfc rot, jqtti «ft a tors fouteau pir^^ 
«rois pHjÊÊ 9 !e £6tt « la tour ti le chevalier. 

(r) 11 ^m ce chwaticr pâaeihpèclrer votre projet 
8c rompre vos pions , ce qui fe^oit indubittbleaieitt 
avançant le pion du xhevalter de fon roi^ 
ftcrifiant la tour , Tout rompe» fon 4efieÎ9< 

(0 Vous jouez cette tour pouijéDutenîr Je^ien' 




«t>jet 

'A 



jfoi, qui teft^rôitjMrife en pouvant celui 
'•votre roi '' ^--djp vt; • 
:<lame wùummck la treiiène cifo de Hùû toi 
If «at ^048 pr^^paie. 



■ . ; • • -■ ^ 

Digitized by CjOOQIC 



DE$î XCHECS. xfi 

99. B. I<^fioo t«pM)d k ploQé lu) 
N. Lai daoïeà fa ^trième caft. {x) 
xOéB. ta. dgme pemni h da«ie» 
N. Le pion reprend la dame. 
^u &-I^ fou pfiend le pi^ en yrUe» 

31* B* Le pion du feu du roi ufi pas^^y) 
N. iLi tour de lar^toHaà la feecnéei ca^e dit 

chevalier de la dame contrsûre, 
)»-<tr^i»fen.èi» jNwifièinè «aiis deJa.dame; 
K. Le roi à la féconde café de fon fou. 
34» £rLe fou* i la quatrijènie «afe du fç^ du 

rdi Hoir. * 

N. Le^^valier 4Ja cpauièmje pafe ^u fou 

de har dame Uanclie. î ~ -> 

3 5. .B. Le chevalier à la quatrième ca(e de Iji 
• ^tbur^iû roi noîi',^ ' , '. -«1^ 
N. La tour du roi donne échec. < 

!<. B; iie fou ccmi^te l'échec^ ... ^ '^ 
N. Le chevalier à la fecooide csdh de la daiM 

blanche. j . 

%i.1klA J^om du^oidonne échiec.. 
N. Le roi i la troiûème café ûe^ihnii^ti 
■ 'V^;^r. (^^ ^ . ..'.^ ,.'-:. ■ • . , : 

projet fait dt-i le câŒinteticeme»t du jeu fcrédutroif 

à Tjçn , 6c vous, t^éoafift tiùjat dt per#fc h p^irciet 

_ {x) La.djffia okVcàMtnier , pour gâcer J« pcojti 

^^ Tn3i par îc fou £c & dame de radyirlïîre*. 

; îî Ê^ â obier ver que , quaad voc* avci un fo4 

'fc te filme, it &tit rati^r *dî ploBs fur le o<^ït , 

parce qu^en tel câï votre tojif<rt à chafTec 1« roi oa 

Ici pie a ijin veaieïir f^lJW^ parfiî eux ^ W^ 

joueurs cmt ïaît-certt riïnarqu« qui eft tbttfffe^fiiS^ 

j[;) Le toi pouvant Ce retirer i Ja «aÇede rOft^#U| 

^pne licii è uû fécond renvoi fur le ««^ff 
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%9. B. Le pknl du ft)u du roi un pat/ ^ 
N. La tour à la café du fou de fon roû 
39* B. Le chevalier donne échec à la qua- 
trième çafe du fou de Ton roi. 
N. Le rofi la ieconde café de fon chevalier. 
40. B. JLe fou* à la ^atrième cafe de la tour 

du roi n<>ir. 
N; Ce «[u-tl voudra^ le blanc fouflfe à dame. 



PREMIER RENVOI 
DE La PREMIERE PARTIE.^ 



Qtà change au dou^ème coup que Je noir, joue* 
1 T>Lanc...: • - • : 

■^ Noir. Le édu: du .roi preitd le tou .dç 
' : .' : ' 4à rfame blanche,. 
.1). B* La dame reprend le fou. . , 
N« Le fou de là dame à la troifièoiQ café dç 
^-fôn'fdî; t .i .%.„*,^ ^ .,» : .. 

14. B. Lé chevalier du rot i!a quatrième qife 

du fou de fon roi. 
N. La d^me à b féconde café de fon roL 
i^- B. Ljj^chevalier prend le ion. ] 

Jï. La dame prend le chevalier, : 

Ï6. B, Le roi roque du cèté de {3 tour.^ 
N, Le chevalier de la dame à la féconde 

de {3 dame* 
17. B. Le pion du fou du roi âcux pas« 
Ni l« pion du chevalier du roi un pas, 
18 Bl Le pion de ia tour du roi un pas, \ ,^ 
N. Le chevalier du roi à fa féconde café* , .T 




^ 
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10, B. Le pion du chevalier du roi deux pas. 

KT Le pion- du fou de la dame un pas, 

10. B. Le chevalier à la féconde cafe de fou 

roi. 
N. Le pion de fa dame un pas* : .,, 

.11. B. La dame à la féconde cafe. 
N. Le chevalier de ta dame à fa troîfiéfflQdafe; 
la. B. Le chevalier à la trolûéme cafe .duché-* 

valier de fon roi, 
N. Le chevalier de la damé à la^uatriéme cafd 

de fa dame. 
IV B. La tour de la dame à la cafe de fon.tol* 
N. Le chevalier delà damé a la troifiéme cafe 

du roi blanc. ; . 

14. B. La iour prend le chevalier. 

N. LepionTeprend la rour. , 

15. B. La dame reprend le p'on, 

N. La dame prend le piort^de la touE de la dame 

blanche. 
î6. B. Le pion du fou du roi un pas, 
N. La dame prend le pion. 
%j, B. Le pion du fou du roi un pas. 
N. Le chevalier à la cafe de f<5p roi* 
îS. B. Le pion du cheVatter du foi un pas. 
N. La dame à ia quarriéhia cafe de la dam« 

blanche. * ^ 

19. B. Là dame prend la dame, 
î^ Le pion reprend la* damr. 
^p. B. Le pion du roi un pas. 
mÊk Le chevalier à là troifiéîPe cafe de fa dame. 
^B. p. Le chevalier à la quatrième cafe de foa 

N. Le chevalier à la quatrième cafe du |^o 

fon roi. ^F 

51. B. La tour prend le chevaUen 

Tom, m. K j 
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N« Le pion rq>rend la toùf. 
33. B. Le chevalier i la troîriéme café de la 
néàtm noire* 
N« Le pion du fou du roi un pas , ou toute 

autre chofe, la perte étant inévitable. 
^4« B. Le pion du roi un pas. 
N. Lsrtour à la café du chevalier de fa dame.. 
35* B. Le fou donne échec. 
N. Le roi fe retire , n'ayant qu'un feul endroit, 
^6. B. Le ehevalier donne échec. 
N. Le roi où il peut. 

37. B. Le chevSiiier à la café de la dame noire 
doMaïur échec à la découverte. 

N. Le roi où il peut. 

38. B. Pouffe le pion du roi a dame, & donne 
échec &œat. 

"■ Ceité Paftie ne demande point de remarque , puif- 
qu'elle retieot la plupart des coups de Tautre Partie. 




f 
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SECOND RENVOI 
De là première Partie « 

Commençant au tumc'/eptiémt coup. 

jiianc.g^ JVwV. Le roi à la café de fon fou.' 
^8. B. La toiir à la cafe de la tour de fa dame. 
N» La tour donne échec à la ca(e du cbeyalier 

de la dame blanche. 
39. Bm Le. tour prend la toun 
N. Le chevalier reprend la tour. 
40* B. Le roi à la féconde café de ù tour. 
N. Le chevalier à la trolfiéme cafe du fou de la 

dame blanche. 
41. B. Le chevalier à la quatrième café du fou 

de fon roi. 
N. Le chevalier à la quatrième café du tmi blanc 
4%. B. Le chevalier prend le (Hon. 
N. La tour à la quatrième café «ht chevalier de 

fon roi. 
4t« B. Le pion du roi un pas^ & donne ècbec; 
Kl Le roi à la feconde cafede fon fou. 
44* B. Le fou donne échec à la troiûéme café 

du roi noir. 
N. Le roi prend le fou; 
45* B. Le pion du roi poufleà dame »& gagne 

Il partie. 
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-[SECONDE PAJITI.E, 

Dans laquelle il y aura trois Renvois : 

Un fur le troifiéme , Vautre fur le huitième , & le , 
dernier fur le vin^t*Jïxiéme coup, \ 

Blanc.l^ W. De même. 
a. B. Le fou du roi à ta quatrième x:are du fou 

de fa dame. 
N« Le pion du fou de la dame un pas. 
|. B, Le pion de la dame deux pas (ii), 
rf. Le pion preftdle pion {è)!' 
4. B» La dame' reprend le pion. * 
N. Le pion de la dam€ un pas, 
5* B« Le pion du fou du roi deux pas. 

(tf) Il eil abfoIûm«nt néceflairc de pouffer ce pîon 
àtux pas, parce qu*ea jouant toute autre chofe , il 
gagiterost le trait , &"parconfé(îiient Tattaque fur vous: 
cela non-feoleiHeAtr dérangeroic tout vôtre jeu; n^is 

' en pouflknt lepion d« fa^dame deux pas, il voo^éleroic 
lemoyeii d*einpêchcr qu'il ite mette la force dA{^ ^ods 
au milieu de r£çf^i<|uier , & cela caufetoit enfrutcc Ja 
perte inévitable ^de- votre perfie ^ fuppofant . que «i 
vous ût lui ne fjfliez ^ucùnf faute. .' , ; 

Xb) S'il rcfufe de' ^reûdlfe vôtre plori pou t fuivre 
immédiatement Ton projet , qui e0 de déranger vojtre 
fou en pouffant deifus lui le pion de fa d8m«« il ne ^_^ 

' doit'^as mé^Às peiNlto la partie « fuppoian^ toujours qu«dM| 
Ton joue bien de part & d'autre , parce qu*il ne pourra^V 
pas éviter de perdre le pion (k fa dame, qui4*e trouvera 
fép3i#ie Tes camarades^) cela occafionne un grand 
changemeift dans les difpolGtioof, ce qui donnera lieu au 
premier renvoi guc voui trouverez apris la fo de la 
l artie. 
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N. Le fou de la daoïe à la orcifiéme café de fon 
roi (c). 

6. B. Le fou du roi à la troifiétnecafe deia dame. 
N» L? pion de la dame un pas. 

7. B, Le pion du roi un pas. 

N. Le pion du fou de h dame un pas* 

8. B. La dante à la féconde café du fou de fon roL 
N. Le chevalier de la dame à la troifiéme café du 

fou de la dame {d). 

B. Le pion du fou de ta dame un pas.] 
. Le pion du chevalier du roi uti pas. 
10. B. Le pion de la tour du rot un pas. 
N. Le pion de la tour du roi deux pas (e). 

(c) Il )oue ce fou pour croîs boones raifons. La pre* 
miére Se prioci^Ie, c'eft pour pouvoir pouffer le pioa 
de fa djme , &, par ce moyea , faire place au fou de fou 
roi : la deuxième , pour s*o ppofer au fou du vôtre & la 
troiûéme , pour s'en défaire dani Toccafioa, félon la 
lè^le déjà prefcritt dans la première partie» Voyez U 
lettre (OP^g* 113. ^ 

{d) Si au lieu de fortir fes piocet » comme il faut ea 
Jouant ce chevalier « U s'avifoir de cooiimier à pouffer 
U$ piont , il per droit bien plus facilement la partie , 
parce qu'il faut obfervtr qu'un pion « ou même deux , 
lorfqu'ils font trop avancés , a l'exception que toutes 
les pièces n*aient us cbamp libre pour les ffcourir , ou 
que lefdits pioas^ne puiffeot être foutenu3 ou rempla- 
cés par d'autres , il faut les compter comme perdus: 
ç'eûceque vous yerrez par un fécond, renvoi dant 
cette partie , que )e fais au huitième coup , par lequel 
vous pourrez être convaincu que deux pions de front 
à la quatrième café de votre jeu valent mieux que s^ils 
étoient fitués à la fixième • parce qu* étant û éloignèa 
4e leues corps , ils font proprement à comparer ^ corn* 
me dans une armée , à des avant*gardes oufentineU 
les perdues. 

{c) 11 pouffe ce pion deux pas , pour empêcher que 
vos pioiM jOe viennent fondre fuf l^fiens ^ qui ne fon( 

' " ■ K'J " 
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1 1. B. Le pion au chevalier du roî un pas* 

i^. Le chevalier du roi à la trcifiéme calé de fa 

tour. 
J2. I>. Le chevalier du roi à latroiiîëme café de 

Ton fou. 
N. Le fou du roi à la féconde café de fon roî. 

13. B, Le pion de la tour de k rîanie deux pas. 
Ni Le chevalier du roi à la quatrième caiie de fon 

fou. 

14. B. Le roi à la café de fon fou [f], 
N. Le'pidn de la tour du roi un pas, 

1 5 B, Lé ptbn du chev^-Jier du roi un pas. 

N. Le chevalier donne échec au roi & à la 

"^tour. 

i6. B. Le roi à la feco^<^e café de fon chevalier. 

N.-Le chevalier preiîd la tour. 

37. B. Le rai çrend le chevalier [^]. 

^uc trois contre qu*ïire. H faut donc oKervcr^quc êatti 

la fitujiioo préfente^deiix corps é^auiix de ^ioh« ^f^Oui 

vertt Air i •Echiquier; vôiis ea avez quatre du côté-d^ 

Votre toi contre trois de* lîens ^& i\ tt*en a pas moltfi 

comrc vou^ du côté de ia dattie. Ceux du côfé^da roî 

ont l*a^ûtage, le roî étant mîêtix g*tdé 5 éet>ërfdaiii? 

celui des deux qui pourra le plutôt ilffarer les piont tftf 

fon adverfttre , parctcnliérement do côté oùifs font les 

plus forts , doit indubitablement gagner la partie. 

(/) Vous jouez votre roi pour pouvoir, en casde 
bffoin » former Tattaqué à votre gadche , conihfe i I9 
^droite. ' * 

(/) Quoiqu'une tour foît une meîlîeure pièce qu'un 
chevalier , vous avetpltitôt de r^nrintage à ^è chirtge, 
parce qu'il fiut coniîdérer , 1*. que ce chèvariiîr a }imé 
iléja quatre coups pont "prendre cette tbur y JJïJhdafte 
que votre tour n'a pas encore bougé de fa 'place ; 
a*, cette perte met tellement votre roi en fiVreté » qu« 
Vous êtes en état de former votre attaque, dé quelque 
«ôté que lo toi de votre adrerndre puifflfe toquer. 
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N, La dame à fa féconde café, ' ^ i '^ 

18. 6. La dame à la café du chevalier de faa 

N. Le pion de la tour de la dame deux pss. 
19. B. Le fou de la dame à la troifiéme café & 

(on roi [i], 
N. Le pion du chevalier de la dame un pas. 
ap, B. Le chevalier de la dame à la troHiémô 

café de la tour. " 

N. Le roi roque du côté dé fa dame [A:]. 

21. E. Le fou du roi donne échec. • 
N. Le roi a la féconde café du fou de fa dame." 

22. B. Le chevalier deJa clame à la féconde» café 
de ion fou [f|. 

N. La tour de la dame à f% café. 

23. B. Le fou du roi à h quatrième café du che- 
valier de la dame noire. , , 

{h) Il cft de conféquence de jouer votre dame pour 
fou(enir le pion du fou de votre roi-, craime qu*il ne 
facrifiefon fou pour vos deux piops s ce qv'il'feroit 
iadubitablenient , parce que toute la force de votre jeu 
conûftant à préfent dans vos pions , ce feroic rfoo jeu 
de la rompre, d'autant plus qu'il gagne,roit par ^e 
moyen une fprte attaque fur vous , qui pourra caufi^ 
la perte de votre partie. 

(i) Vous jouez ce fou dans Tintention de lui faille 
pouffer le pion du fou de fa dame,ce qui vous donneroit 
la partie en peu de coups , parce que cel? docineroic 
paâ'age à vos chevaliers. 

{k) 11 roque dacôté de fa dame pour éviter lagrand^i 
force de vos pions du côté de fon roi » d^autant pli)s 
.qu'ils font déjà beaucoup plus avancés que ceux d|i 
côté de votre dame. 

(/) Si , au lieu de rétrograder pour mieux faife U, 
guerre à (es pions qui retardent le gain de votre partie^» 
votre chevalier s'amufoh à lui donner échec, yoH$ 
perdriez au moins deux coups. 

K4 
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K La dame à la c^(c [m]^ 

±4. B. Le {Hon du chevalier de la dame deux pas. 

N. La dame à la café du fou de fon roi. 

55. B. Le pion du chevalier de la dame prend le 

pion du fou de la dame noire, 
N. Le pion du chevalier de la dame reprend le 
, pion. 
26. È. Le chevalier du roi à la féconde café de 

(a dame [ri]. 
N.l.e pion du fou de la dame un pas [o]. 

a^; -B. Le chevalier du roi à la troifiéme café de 

fon fou. 
N. Le pion du fou du roi un pas {p\. 
28. B. Le fou de U d|me donne échec. 

N. Le roi à la féconde café du chevalier de fa 

dame. 
ftO. B. Le foti prend le chevalier & donne échec. 
N. Le roi reprend le fou. 
50. B, Le chevalier du roi donne échec 

{fti) l\ iouc fa dame (iani le defTeîn de la mettre 
enAiite à la café du fou de fon roi, afin defouteoir 
toujours le j>îoa du fou de fa dame, prévoyant bien 
que de ce feu I pion dépend toute fa partie. 

(n) Vous jouez ce chevalier pour attaquer toujours 
fon pion. 

' (û) Il joue ce pîon pour gagfter un coup, & pour 
empêcher le chevalier de votre roi de fe pofter à la 
'troisième café du chevalier de votre dame v mais corn* 
iroe ce vingt -ûxiéme coup peut fc jouer différemment , 
'i^ ait encore le fujét d'un troifiéme renvoi dans cette 
partie. 

(p) Toute autre chofe que puiiTe )ouer le noîr, il 
'perd la partie , parce qu*au moment que vos chevaliers 
'«m 1 entrée libre diaê fon jeu , la partie eft finie. 
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N.L^roiàiafecondeca^ de^tdMkC [f].-^ 
31, B. Le pion du fou du roi un p^, 
îi. Le fou à la caie du chevalier 4§49^ ^^. « 
A%. Bj te pion du jçoi-^oftWf^hcc,^ ...!.- 
rî.* Ce roi à fa café. '* ^^' ' 

3j^B. Lechevaiier du roi Ma quatrième café dn 

cK^valicr ^e la Same lioïre. 
N. Le fou du roi à la quatrième café de fa damCt 
34. B. La dame à {^ quatrième café [r]. 
N. Perdu. 

{^) Si Ton roi prend du fou et votre dame , vous 
gagnée la ficnne par un cch^c à la découverte j ^ 
s'il joue ailleurs , il perd le fou de fa dame. ^ 

(r) La danie prend enfuite Wpton de la dame noire ^ 
entre dans (on jeu , met toutes les pièces en prife, 6^ 
gagne la partie* / 



P R E Ml ERRE N V O I 

SU^ LA SECONDE PaRTIF, ^AU TROISlÉAlE COUP^ 

5 •^^"^•7 E pipnde la dame deiux pas. 
Blanc. \^ //aîhDetrt«mé/ ' •' 

4t B. Le'pi0ii:dd roi prend Iç'pîon. 

lil Le 'f^on du foù de là dame reprend' te pian; 
$. B. Le fou donne ècbet^ *' " ' ' - 
N. Le fou couvre fcchec. ' • 

. 6. B. Le fou prend le fou. 

•N. Le chevalier répreftd le fou. '^ ' , . - 

7.'B;Le pinn de la ànme prend le pîon, ^ . 

^W. Le cheyalier reprend le pion* 

' 8. Bi La dame à la ïecQnde café de ion roîi . 
N,i)èniêine» , , ^ . » 
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9. B. t^cMi^Mr'detatlatae à h tr<»ifiéme café 

4e fon frtt. '* 
JM ^Ltf tWVôbut ' ' * 

,10 B. Le fott% hk'^lMttiéttiè caft dafoti de ion 

_, roi. ... • ' .' ■ . 

'9.Ué éfaëvanër aélaf dame i lii troifîéme càfe 

de Ipn fou. 
•'ifi. B leTOtToqqe. 
N. La dam^ prend te-dame. 
12. 6 Le chevalier du roi reprend la dame* 
N. Le pion de la dame un pas. 
f3.B Le chevalieisle la dame à la quatrième 

café de iof»: roi 
K.l>e pion du fou du roi un pas M. 
.34. B. Le pion de Ja tour à^ roi deux ^pas. 
N. Le pion de la tour du roi deux pas auffi. 
ijf. B. La tour du roi à fa troifiéme café.. 
^. Le chevalier du roi à h troifiéme cafe de fa 

four. 
16J B^Lc^foif prend le chevaficr. ' * t 
N.Latour r^pren41efoiU. - ^ 

'ly.'B.Xa tour du roi à la troinéme cafè de la 
dame. ^ , . i ■ ' " 

N. La tour du roi a la caije du roi* ^ 
iS. B. Le chevalier fila roi prepd le pion* 
)i. Le.aheyalier à |a quatriéoie cafe du chevali^ 
dé ia dame blanche Jl^. 

{a) Si > au lieu de jouer ce pion^ il eût foviéÙL tour 
à la cafe de fon roi pou^attactaer .Vos deux chevaliers, 
va us pouviez laifler prendre xelui quieft à la iêconde 
cafe de voye roi , & attajquer avec Tautre le pi on du 
fou de foô roi. , '^ii9É|l 

(i)SjJ eût pris le chev^eraVec fa tour, au lieuae 
joucfxttirtne il vieritKe 'faire ,1e vôtre , en reprenait 
le iien, vous juroit âif enfuite gagner (efou de fon roi 
par un échci; de«voue tour, & par coaféqueat la partie* 



Digitized by CjOOQIC 



D ES E C Hï es* M7 

^o. B. La teur du roi à la troîfiéme café du toLr 
N. Le chevalier prend le pion de la tour & ianne 

éehêc. 
29. B. Le roi à ta>ça|re.dii.chevalier de fa.,dame; 
Ht. Le roiTe retire* ' ' ' 

21. B. Le chevalier donné échec au roi & à la 
tour , & ayaxxt cet avantage , avec une bonne 
fituatîon , gagne infailliblement la partie. Ces 
renvois font voir que jouant toujours bieji 
de part & d'autre , celui qui a lé trait doit 
preique toujours gagner. 



^UiA-Jtp 



' S E CON D RENVOI 

Sur le huitième Coup» 

£l^'T A dame à Jà féconde café du fou de fon 

'JLi roi. 
N. Le pion du fou de la dame un pas* 

o, B.^e fou du roi à la féconde café de fon xou 

N. Le pion de la dame un pas, 

to»B« Lepion dufou.dela dam^un pas., f 

N. Le pion de la dame un pas. 

11. B« Le fou du roi à fà troifiéme café. 

N. Le fou de la dame à la quatrième café de 
fa dame* 

12. B. Le pion du chevalier de la dame un pas, 

K- Le pion du chevalier de la dame deux pas» . 

13. B. Le pion de la tour de la dame deux p ^ 

N. Le pion duïou de la dame prend le pîoo» 

K6 
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14. B* Le pion de ^ cour delà dame reprend je 

pioih 
N. Le fou de la daœe prend le fou blanc. 

i 5 • B. Le chevalier reprend le fou. 

J^. Le çhevalter de. la dame à la féconde cafe 

de (a dame. 
i6. B. Le fou de la dame à la troifiéme café de 

fon roi, 
II. La tour à la café du chevalier de fa dame. 

17. B. Le pion du fou de la dame un pas.. 

N. Le chevitlier de la dame à fa troiuéme café. 

"iS. B. Le clievalier de la dame à la féconde ozh 
de (a dame. 

N. Le fou du roi à la quatrième café du cfaeva* 
lier de la dame blanche. 

19. B. Le roi roque , & doit enfuite gagner !a 
partie, parce que tous fe& pions à la droite 
font foutenus , & que les deux pions de fon 
sdverfaire étant féparés , doivent étreperduf» 



^?aï 



III^ ET DERNIER RENVOI-, 

Su» LA SECONDE PARTIE, 
jIu vingt ^fixiimt Coup. 

a.iiçeup.^ E chevalier du roi à la féconde «àfe 
^'Blanc.JU de fa dame. 

N. J^e pion du fou du roi un pas. 
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27. R Le chevalier du roili la troifième cafe 
do chevalier de ia dame. 

N. Le pioa du fou de la dane uo pas. ~ 

28. R Le fou de la dame donne échec. 

N. Le roi à la féconde café du chevalier it 
ia dame. 

29. B. Le chevalier du roi donne échec à li 
quatrième caie du fou de la dame noire. 

N. Le fou du roi prend le chevalier. 

30« B. Le fou de la dame prend, le fou. 
N. La dame à la caie de ion fou. 

31.8. La tour a la café du chevalier de fa dzme* 
N. Le rot à ta féconde caiTe du fou de ia dame 

3^ B. Le fou de la dame doaneécie: . 

fiéme café de Li dame noire. 
N. Le roi à la café de (a dame. 
33. B. La dame donne échec à la troifième cdb 

du chevalier de la dame noire. 
>l. Le roi » à fa café , ou à l'autre , perd li 
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TROISIÈME PARTIE^ 

GHnmençant par le N<»r ; 

Oà il ejl démontré au en jouant le chevalier du roi 

.. au fécond coup ^ c efi nUement md joué ^ fue Ho^ 

ne ftut éviter de perdre Pattaque & de U donner 

' à fon advtrfalrt. Je fuis voir au£i dans cette 

Partie par trois RENVOIS , un au troifiéme , Cau^ 

' trtau fixiéme , 6* U dernier au dixième coup , ^tu 

celui qui eft bien attaqué , tfl toujours emiarrajpî 

dans la défenfi» 

i^.eouj^ T E pion du roi deux pas, 

^^'^- L k De même. ' 
2. N. Le chevalier du roi à latroifième cafe de 

fon fou. 
Bt Le pion de laxlame un pas. 
3« N. Le fou du roi a la quatrième xafe du fou 

de fa .dame. 
B. Le pion du fou du roi deux pas. (^ ) 

( d) Tout té que votre adverfaire eût pu }ouef oa 
puiffe Jouer enfuite , c*étolt toujours Yotre meilleur 
coup, parce qu'il eft très^avamageux de changer le 
pion du fou de vptre roi pour fon pion royal , puifqoe 
par ce moyen le pion .de votre roi & celui <te votre 
. dame viennent f(* campef <ati milieu de l'Echiquier. 8c 
font en état d*artêter les progrès que pourroient faire 
fur vous les pièces de votre adverûiire ; outre que vous . 
gagnez infailliblemefit l'attaque fur lui , pour avoir fortt 
fon chevalier au deuxième coup, & de plus » en perdaot 
le pion du fou de votre roi, vous avez l'avantage 
qu'en roquant de fon coté , votre tour fe trouve d'abord 
en liberté & en état d'agir au comaicacement de la 



Digitized by CjOOQIC 



©ES ECHECS, i^i 

4* lï. Le pion de la dame un pas« 

É. Le pion du fou de la dame un pas* 

5. N. Le pion du roi prend le pren {h) 

Bi Le pion de la dame reprend le pion. 

6« N. Le fou de la dame à ia quatrième café du 

chevalier du roi blahc. 
E Le chevaUer du roi à la troifième café de 

fôn fou. (c) 
7; N. Le Chevalier de la dame à la féconde 

^cafe de (a dame. 
B. Le pion de la dame un pas. 
8. N. Le fou fe retire* 
B. Le fou du Toi à la troHîéme cife de la 

dame. ,( d) 
partie. Celt ce que Ton pourra voir par le premitr 
renvoi au troîfiéme coup. 

( b )ll faut obfcrver que , s'il refufc à prendre votre 
pion, vous devez néanmoins le laiiTer toujours en prife 
dans la même (ituation , à moins que votre ad verfaire 
ne s'a^rife de roquer ; en te! cas vous devez ,'fans héii* 
ter , ou fans Tintervalle d'un autre coup , le poufTerent 
avant , pour fondre enfulte fur fon roi avec tous les 
pions de votre aile^ droite ; vous en verrez Teffet par 
un fécond renvoi fur cette partie. Cependant il eft boti 
de vous avertir pour règle générale, que Ton ne doit 
point aifément fe déterminer à pouiTer les pions des ailes 
droites ou gauches avant que le roi de votre adveirfaire 
n*ait roqué , puifque probablement il fe retirera tou- 
jours du côté où vos pions font le moins avancés , ^ 
par conféquent le moins en état de lut nuire. 

.(£) S'il prend du chevalier , vous devez abrolumene 
reprendre du pion» qui éunt joint à fes camarades » 
aû^ente leur forcej ainli que celle de votre Jeu. 

(d ) Ût(i la meilleure càfe que puiffe occuper le fou 
de votre roi» excepté la quatriémie café du fou de viKfe 
dame ^ particulièrement lorfque vous avez Tattaque , ^ 
que votre adverfaine n 'eil plus en ^tat d'empèchèrque 
ce fou lie batte fuy le pion ^u'iou de fon r<^. 
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«u N» La dame à la féconde café de fos tau 
â. De même. 

10. N,- Le roi roque du côté de fa tour. (.^ ) 
B» Le chevalier de la dame à la féconde café 

' de fa dame. 

11. N. Le chevalier du roi à la quatriètDé café 
de fa tour,():') 

B. La dame à la troîfième café de fon roi. " 
1». N, Le chevalier du roi prend le fou. {g) 
B. La dame reprend le chevalier. 
s 5. N. Le fou de la dame prend le chevalier. (A) 

( e ) S'il eût roque du côté de fa darn« , c*étoit votrt 
jeu de roquer du côté de votre rpl , pour attaquer en* 
fuite plus commodément avec les pions de votre aile 
. ^uche. IVlai$ U eA bon d'avertir encore pour règle 
générale , que comme il eft dangereux dans une armie 
d*attaquer trop tôt Ton ennemi , cela doit égalemehc 
vous fervir ici de précepte , de ne pas Vous preiTer 
4ans l'attaque des pions avant qu'ils ne foieot tous 
bien foutenus & par eux-mêmes, & par vos. pièces» 
fans quoi votre attaque devient abortive. La fQrfx»e de 
cetEC at^Tque à votre gauche fe verra par un troiiléroe 
6c d«fnier renvoi fur cette partie. 

if] Il k*u* ^^ chevalier pour faire place au pion 
du tou <ic fon roi ^ à deiTein de le pouïïer enfiiite deux 
pas pour i^ch^r de rompie le cordon de vos pions. 

{^')Si,auïieijde prendre votre fou ,il eût p'oi.'ffé"'4c 
pion du fou de fon roi deux pas , il auroit fallu atta- 
quei la daine avec Te fou de la vôtre ^ & le coup d^api^ès 
pouiTer k pion de la tour de votre roi fur foh fou, 
pour le forcer â prendre votre chevalier : en tel cas, 
comme j'ai éé]d marqué , votre jeu 'auroit été de re- 
prendre ion fou avec le pion pour foutenir d'autant 
mieux celui de voiré roi , ôt le remplacer en cat qif il 
fut pïiî. . , - . 

(A J S'il lie prtnoît pa^ ce cheValier , il trcuveroic 
fôo fou renferiTié par vos pions , eu il perdroit trois 
c«iup$ mutilçiLcot , ce qui caufèrdit la ruine enûère-tfe 



Digitized by CjOOQIC 



DES ECHECS. 431 

B. Le pion reprend le fou. 

i4« N. Le pion du roi deux pas. 

B. La dame à la troifième cale du chevaFier àê 

ion roié 
'5. N. Le pion prend le pion. 
B. Le pion du fou le reprend. 
16. N. La tour du roi à la troiûème cafc du fou 

de fon roi. [i] 
B. Le pion de la tour du roi deux pas. [k'\ 
17* N. La tour de la dame à la café du fou de fofi 

roi. 
B. Le rai roque du côté de fa dame. 
18. N, Le pion du fou de la dame deux pat» 
B. Lf pion du roi un pas, [/] 

[i] Il joue cette tour à deux fÎDS « qui font pour 
la doubler, ou pour attaquer & déplacer votre dame. 

[k] Vous pouflez ce pion deux pas pour hïrt pins 
de place à votre dame , qui étant attaquce , & fe reti- 
rant derrière ce pion , bat fur le pion de la tour du roi 
noir , & en avançant enfuire ce pion , il devient inêffle 
dangereux à votre adverfaire." 

[ /] Voici un coup bien difficilt à comprendre & à 
bien expliquer. 11 s*agit pretniéremeot d'obferver que 
quand vous vous trouvez un cordon de pions iituét 
les uns après les autres fur la même couleur , il faut 
que celui qui a l'avant-garde ne foit point abandonné , 
& qu*il tâche toujours de conserver fon pofte. 11 faut 
donc remarquer que le pion de votre roi ne fe trou* 
vant pas fur la même couleur , ou en rang oblique avec 
les auttes » votre adVerfaire a pouffé le pion du fou de 
fa dame deux pas, pour deux raifons : la première , pour 
vous engager à poufler en avant celui de votre. dame , 
Qui.en tel cas feroit toujours arrêté par le pion de la 
flenne , & ^ar ce moyen de faire enibrte que le pion 
de votre roi , reliant en arriére , vous devienne invtile : 
la deuxième, pour empêcher en même- tem s lefoudt 
votre roi de battre fur le pion de la tour de fon roi. 
Ctft pourquoi vous devez pouffer ea avant le pion de 
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19. N. Le pion de la dame prend le pion/ 
B. Le pion de la dame un pas« * 
^0. N. Le fou à la féconde cale du fou de fi dame; 
B. Le chevalier à la quatrième café de fon roi. [m] 
21. N. La tour du roi à la troifième café du fou 

du roi blanc. 
B. La dame à la féconde café de fon chevalier. 
12. N. La dame à la féconde café du fou de fon 

roi. [n] 
B^ Le che^valier i la quatrième café du chevalier 

du roi noir. 
23. N. La dame donne échec. 
1^. Le roi à la café du chevalier de^Ta dame. 
Votre roi fur fa ^our , ôr le facnfi«r , parce que votre 
adverfaire , en le prenant , ouvre un ^affage libre au 
pion de votre dame que vous avancerez d'abord , & que 
^ vous pourrez foutenir en cas de befoin par vos autres 
pions ^ pour tâcher en fuite , ou d'en faire une dame, ou 
^•en tirer un avantage aflczconfidérable pour gagner ?a 
partie. Jl eA vrai que le pion de fa dame ( devenu , en 
prenant , le pion de fon roi ) a , feion l'apparence , 
-le -même avantage , qui eA de n'avoir poinc d'oppo- 
iîtionpar vos pions pour aller à dame. Cependant la 
difïiérence en eâ graade , parce que^ fon pion étant 
féparé &L ne pouvant plus être riuni & foutehu par 
. aucuns de Ces camarades , il fera toujours en danger 
4*étise pris chemin-faifant pat une multitude de vos 
pièces qui lui feront la guerre. Il faut être déjà bon 
joueur pour bien juger d'un t:oup femblable. 

[mj II étoit nêccfîaire de jouer ce chevalier pour 
arrêter k pion de fon roi , d'autant plus que ce même 
pion , dans la fituation où ilfe trouve , bouche le pa(« 
iagfi de fon fou , même à fon chevalier. 
'■ [n] lljoue fa dame pour donner enfuite échec; maïs 
û au Heu de la jouer il eût pouffé le pion dé la tour 
de fon roi » pour empêcher Tattaque de votre^ chevalier, 
vous auriez attaqué fon fou & ûi dame avec le pion de 
la vôtre , & en tel cas. il auroit été forcé de pt endxe 
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44. N. La tcmr prend le fou. [0] 

B. La tour reprend 1« tour. 

25. N. La dame à la quatrième café du fou de 
Ion roi. 

B. La dame à la quatrième café de fou roi, [p] 

î6. N. La dame prend la dame, 

B. Le chevalier reprend Ja dame. 

27, N. La tour à la quatrième café du fou dit 
roi blanc. 

B. Le chevalier à la quatrième café du cheva- 
lier du roi noir, 

i8, N. Le pion du fou de la daroe un pas» 

B. La tour de la dame à la troifième café du 
chevalier de (on roi. 

^9. N, Le chevalier à la quatrième café du fou 
de fa darae. 

BL Le chevalier à la rroifième café du r6i noir» 

Jo. N; Le chevalier prend le chevalier* 
^ Le -pion reprend le chevalier. 
31* N. La tour à h quatrième cafe du fou de 

fon roi. 
B, La toutv du tùî à la <:afé de fa dame, 
i*a. N. La tour prend le pion. 

votre pion, & vous auriez repris fon fou de votre 
«îhcvaiier , qu'il n'aurojt ofé prendre de fa dame , parce 
qu'elle étoit enfuira perdue par un échec à la décou* 
verte de^vëtre fou. 

t o ] Il prend le fou de Votre roî pour fauver l&pioa 
de la tour du ûen, d'avant plus que ce fou rincommodfe 
plus que toutes vos autres pièces ; & enfuite pour 
Inettre fa dame fur la tour qui couvre votre roi,. 

[p] Ayant l'avantage d'une tour pour un fou dans 
la fiti d'une partie , c'cft votre avantage de changer 
de dame , d'autant plus qu*à préfent la tienne vous 
incommode dans l'endroit' où il vient de la jouer : 
ainfi vous le forcer de prtndre pour éviter le m» 
a fon roî. 
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B. La tour du roi à la (tconàe café de la dam 
noire, 6l gagne la partie, [q] 

[9] Touic autre chofe que votre adverfaife eût 
Jouée, il ne pouvoit voui empêcher de doubler vos 
tours , à moins de perdre fonfou , ou de vous laiffcr 
faire une dame avec votre pion. 



PREMIER RENVOI 

DjCLA TROISIÈME PARTIE, 

Commmçant au tro'Jume^ coup. 

'^' Li B. Le pion du foù du roi deux pas. 
A* N- Le pion de la damt preadle çion. [^J. 
B. Le pion du fou du roi prend le pion. 
/. N. Le chevalier du roi à la quatrième café 

du chevalier du roi blanc, 
B. Le pion de la dame un pas« 
Je. N. Le pion du fou du roi 4eux pas. 
B. Le fou du roi à la quatrième café du fou de 

fa dame. 



7. N. Le pion du fou de lah dame deux pas. 

3. Le pion du fou de la dame un pas. 

$. N. Le chevalier de la dame à la tiroifiéne 



café de fon fou. 
B. Le chevalier du roi k la féconde café de fon 

roi. 
5. N* Le pion de là tour diî roi deux pas. \h'\ 

{a] Si, au lieu de prendre ce pion , il prend celu* 
du fou de votre roi , vous devez pouâTer en avant le 
pion de votre roi Cur fon chevalier , 6( enCuite repren- 
dre ion pion avec le fou de votre dame. 

[b'\ U joue ce pion deux pas , pour éviter d*avoir 
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B. Le pion de la tour du roi on pa*» 

io« N. Le châvalierda rot à la troiûème café 

de (a tour. ^ 

B. Lé roî roque. 
XI. N. Le chevalier de la dame à laquatrièmfe 

café de fa tour. 
B. Le fou donne échec. ' 

12. N. Le fou couvre l'échec. 
B. La dame reprend le fou, 

13. N. Le fou reprend le fou. 
B. Le pion de la dame un pas. 

14. N. Le pion du fbu de la dame un pas. [c] 
B. Le pion du chevalier de la dame deux pas. 

1 5. N. Le pion dn fou de la dameprend en paffahr. 
B. Le pton de la tour tèprend le pion. 

16* N. Le pldn du chevalier da ta dame un pas. 
B. Le fou de la dame à la troificme cafd de 

fon roi. - 
17. N. Le fou à la féconde eafe de fon roî. 
B. Le chevalier du roi à la quatrième café du 

fou de fon roi. [^ 

un pîon doublé for la -ligne d? la toiir de Tob rot y- ce 
qu*iIoe pouvoit éviter en poufl'anc fur ion chevalier le 
pion 'de votre tour royale 5 & le ptenant enfuitc du 
fou de votre dame, cela lui donneroit un trcs<tnau- 
„vai$- i«y. / ' . ^ 

[f] Il joue ce pîon pour couper la communication 
à vos pions; mais vous l'évitez en pôulTant immédia- 
tement *le pion du chevalier de votre dame fur votre 
chevalier , qui n*ayant aucune retraite , force fon ad-, 
verfaire à pteodrc le pioh en paffaftt •, ce qui rejoint 
tous .vos pions , & les rend invincibles. 

[d] Il fcmble que ce chevalier foit dé peu dé (^nfé- 
qûence ; c'e(l cependant celui qui donf\e te coup de 
Jatnac , ou , pgur 0^ point parl^ 6gurativ«ment , It 
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i8. N, Le chevalier du roi à fa café. 

B. Xe chevalier du roi à la troifième cafc eu 

chevalier du roi noir. 
If. N. La tour du roi à la féconde cafe. 
B. Le pion du roi un pas. 
ao. N, La dame à la féconde café de fon die* 

valier. 
B. Le pion de la ^ame un pas. 
ai, N. Le fou du roi à fa troifième café. 
B. La tour du roi prend le pion. 
22. N. Le roi roque. 
B. La tour du roi prend le chevalier de la 

damé noire. 
13. N. Le pion prend la tour. 
B. La tour de la dame prend le pion. 
±4. N. Le pion de la tour de la dame un pas. 
B. Ja tour donne échec. 
15. N. Le roi fe retire. 
B.lâ tour à la féconde café du fou de la dame 

noire. 
a6. N. La dame à la quatrième café de fon 

chevalier. 
B. Le chevalier d« la dame à là troifième café 

de idL tour. 
a7. N. La dame à la quatrième café du fou 

de fon roi. 
B, Le chevalier de la dame à la quatrième cafe 

de fon fou. 
^8^ N. La dame prend le chevalier, ne pouvant 

faire mieux. 
B. Le fou donne échec. 

coup éiôÊi à la partie « parce qu'il tient les pièces de 
votre adverfaire renfermées , jufqu'à ce que le mat 
ibic p<êt I camme oa va k voir. 
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iç. N. Le rot Ce retire. 

6. Le chevalier donne échec & mat. 



SECOND RENVOI, 

Au fixîémc 40up. 

j\oir. JLi B. Le pion du fou du roi un pas. 

7. N. Le pion de la dame un pas. 

B. La dame à la troifième café du fou de fon 
roi. 

8. N. LCv pion de la dame prend le pion, 
B. Le pion de la dame reprend le pion. 

* 9. N. Le pion de la tour de la dame deux pa$. 
B. Le pion du chevalier du rot ^eux pas. 

10. N. La dame à (a troifième café. 

B. Le pion du chevalier du roi un pas. 

11. N. Le chevalier du roi à la café de (on roî. 
B. Le fou du roi à la quatrième café du fou 

de fa dane. 
II. N. Le pion du fou de la dame un pas. 
B. La dame à la quatrième café de la tour du 

roi noir. 

13. N. Le pion du chevalier du roi un pas. 
B. Le pion du chevalier du roi un pas. 

14. N. Le pion de la tour du roi un pas. 
B. Le fou prend le pion du fou du roi. 

15. N. Le roi à ia eafe de fa tour. 

B. Le fou de la dame p:end le pion 'de la 

tour du roi noir. 
t6« N. Le chevalier du roi à la troifième café 

de fon fou. 
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B, La dame à la quatrième café de la tour de 
Ton roi , & gagne enfuite la partie. 



^TROISIEME RENVOI 
De la trois-ieme Partie, 

Commençant fur le {iixième coup» 

/#. œuff. j j j.^j roque du côté de fa dame. 
jyoïr. L g Le roi roque du côiç de ïa tour, 
!!• N. Le pi0n de la rour du roi un pas. 
B. Le chevalier delà dame à k (econde cafo 

de (a dame. 
II. N. Le pion du chevalier dii roi deux pas, "* 
B. Le fou de la dame à la troifième café de 

fon roi. 

13. N. La tour de la dame à la cafc du che- 
vaîier de Ton roi. 

B. Le pion du chevalier de la dame deux pas. 

14. N. Le pion de a tour du roi un pas. 

^ B» Le pion de la tour de la dame deux pas. [al 

1^5 N. 

[a] Loifquele roi fe trouve derrière deux ou troîi 
pions qui n'ont pas encore été ioués , Ôf que votre 
adverfaire vient les attaquer pour les rompre & tâcher 
par ce moyen de faire une ouverture â votre roi, il faut 
ie garder d'en povjiTcr aucuns que vous n'y Toyez forcé. 
Comme, par exemple, ce feroit jouer très-nial, que 
de pouffer le pion de latour de votre roi fur fon fou , 
parce qu'en tel cas il gagneroit Tattaque fur vous , en 
pre*ïant votre chevalier avec fon fou, & feroit enfuite 
une ouverture fur votre roi .enpoufTaptie pion di| che- 
valier de fon rol| cc<}ui vous fcrpic perate la partie* 
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15. N. Le fou prend le chevalier. 
B. La dane reprend le fou. 

16. N. Le pion du chevalier du roi un pas. 
B. La dame à la (econde ca(e de fon roi. 

17. N. Le pion du fou de la dame un pas. 
B^Le pion de la tour de la dame un pas. 

18. N; Le fou à la féconde café du fou de fa daniir. 
B. Le pion du fou de la dame un pas. 

19. N. Le pion de la tour du roi un pas. 

B. La tour du roi â la café du chevalier de 
/a dame. 

±m. N. La towr. du roi i fa quatrième café. 

B. Le pion du fou de la dame un pas. 

£1.' N. Le pion de la dame un pas. 
. B. Le pion du roi un pas. 

y. N. Le chevalier du rot à la café de fon roi. 
^B. Le pion du chevalier de la dame un pas. 

%l, N. Le pion prend le pion. 

B. La tour du roi reprend le pîon. 

24. N. Le pion de la tour de Id dame un pas. 
B. La tour du roi à la quatrième café du che- 
valier de fa dame. 

25. N. Le pion du fou du roi un pas. 

B. Le fou du roi prend le pion de la tour 

de la dame. 
±6. N. Le pion reprend le fou. 
B. La dame reprend le pion & donne échec* 
27. N. Le roi fe retire. 
B. La dame donne échec. 
%9. N. Le chevalier couvre Técheci 
B. Le pion de la tour d^ h daire un pas« 
^^ N. Le roi à la féconde c^e de fa dame; 
B. La dame prend le pion de la dame noird . 

& donne échec. 
5«. N. Le roi fe retire, , 

Tom.ni. ^ 
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B. Le pion de la toor de Èar Anne un pas , & 
par plufieurs moyens ^^gae aiSez YÎfible- 
ment la ft^tm^ fans aUbr pkis loin. 



QUATRIEME PARTIÏ, 

OJi ît y aura deux Renyms , 

L'un au cinquième coup , & Pautrc au Jix'iimc 

Cûtip, 
^•coup.T . 
jVuir.JLiE pion du roi deux pas. 
B« De même.. 

A. N. Le pioA du fou de la èamt un 9asu(a> 

B» Le pioQ de la dame deux pas. * 

3. N. Le pion prend le pk» 

B. La dame raorend le pion. 

4. N» Le pkin de la dame Uio- pas» (^) 
B. Le pioa du fou du roi deux pas* 

(a) Ce pion efVdémonûrattvcment mal joué au fécond, 
coupla moins que l'dn ne joue avec des Joueurs que 
1*00 nomme , communément parlant, des Maxetteij' 
parce qu*cn pouffant le pion de votre dame deux pat» 
il per4 indubitablement Tattaque , ÎSc probablement li 
partie •, parce qu'une fois le trait perdu , ou ne le rega- 
gne pas feciiement avec un bon j Joueur. Il eft vrai 
que û vous négligez de pouffer le pion que je YÎeos^ 
de dire , il rarfermcr oit aufi tout votre jeu avec te 
pions, 

m Si aff Keu de ce pion il eût foné le cKevaHer é» 
rev èrh feeowleeafe ém iW roi ^^vomémM €• tel caa^ 
pouffer le pion de votre roi en avaw , pour jlemitflir 
fafuite pir ç«Iiu 4tt fca di; tnttf toi^ 
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5. N. Le pion du fou du roi deux^s* (c) 
É. Le pion du roi un pas. (d) 

6. N. Le pion de la dame un pas. (e) 

B. Ln dame à la féconde cale du fou de fon roU 

7. N. Le fou de la cfame à la troifième_caife 
de fon roi. ^ 

B. Le chevalier du roi à la troifième cafq 
fon fou. 

8. N. Le chevalier de la dame à la fécondé 
café de fa dame. 

(c) Si au lieu de jouer ce pion il eût joué le fou de 
fa dame à la croUièmd café de fon roi , vous auriez àà 
Jouer le fou de votre roi à la troifième café de fa dame^ 
& laiîtuation du jeu fe fcroit trouvée cxaé^ement fem* 
blable à celle du lixième coup de la féconde par tie^ 
(voyez pag. 221 ); mais s'il eût attaqué votre dame 
avec le pion du fou de la fîeone , il perdoit de fuite U 
partie , par rappoi^t qve le piou qui forme Ta vaor- garde* 
de ceux qui font du côté de fa dame , reûe eo arrière» 
Voyez à ce fujet la remarque (/) au dix-huitième coup 
de la troifîème partie. Un renvoi au cinquième coup de. 
cette partie vous en éclair cira mieux encore. 
. (d) Ceft une règle générale , qu*il faut éviter de 
changer le pion de votre roi pour le pion du fou du 
roi de votre adverfaire , à moins que vous n*y foye^ 
forcé par des incidens qui fe rencontrent quelquefois 
dans la défenfe » mais rarement dans l'attaque. Il eft 
l^on d'obferver également la même règle à l'égard du 
pion de votre dame pour le pion du fou delauenne ^ 
parce qu'il eft certain, comme )'ai déjà dit ailleurs, 
que le pion du roi & cektl de la dame valent mieux 
que tout autre pion , puifqu'en occupant le centre « ils 
empêchent mieux le$ pièces de votre adveriaire de 
battre fur vous. 

(<) Si au lieu de pou0er le pieu U eût pris celui de 
votre roi » vous deviez en tel cas prendre ù. dame « 6ç 
eoftticelf pieoi parce ^u'eu Tempêchaiit ds roquer , 

ta. 
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B. Le chevalier du roi i la quatrième café de 
fa dame. 

9. N. Le fou du roi à la quatrième café du 
fou de fa dame. 

B. Le pion du fou de la dame un pas« 

10. N. La dame à la troifième cafeîde fon chevalier. 
B. Le fou de la dame à la troifième café de fou roi. 

1 1. N. Le fou du roi preml le chevalier. 
B. Le pion reprend le fovu^f) 

i2.N.Le chevalier du roi à la féconde café de 

fon roi. 
B. Le fou du roi à la troifième café de fa dame, 
i^. N. Le roi roque du côté de fa tour. 
B. Le pion de la tour du roi un pas. 
14. N. La dame à la féconde café de fon fou. (^) 
B. Le pion du chevalier du roi deux pas.' 
i 5u N. Le pion du chevalier du roi un pas. 
S« Le pion du chevalier du loi un pas. (à) 

fous conferverez Tattaque Air lui ^ 6c parconféquent 
Pavancage du jeu : mais s*il jouoit fa dame à la deuxième 
cife de û>n fou , un deunèhie renvoi fur ce ilxième 
coup vous inftruira de la fuite de la partie. 

(/) Lorfqu'on fe trouve deux corps de pions féparés 
#u centre, il faut toujours tâcher d'augmenter celui qui 
cil le plus fort ; mais fi vous en avez deux au centre , 
i\ faut tâcher d'y réunir autant de pions que vous pour- 
rez ; ayant déjà obfervé que les pions du centrie font 
fes meilleurs & les plus fores : cet avis vous doit fervir 
de règle générale. 

. {g) La dame n'étant d'aucune utilité où elle fe trouve , 
M la retire pour faire place à fes pions & les pouiTer 
■ |ir vous. 

(h) Vous pouffez ce pion pour d'autant mîeux embar* 
taèer fon ieu. Le pion ^e la tour de votre roi quî 
iloît enfuite le fUiVre, fera toujours en état dé faire une 
ouYtrture fur fon roi auffitôt que vos pîètê^ feront 
prêtes à f(^rmer votre attaque -, c'eft ce ^a'it ùt pourrai 
plus éviter.'^ 
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i€. N.Le pîon'du chevalier de la dame un pas. 
B. Le chevaliçr de la dame à la troifièirie 

café de fon fou. 
17. N. Le pion du fou de la dame ur; pas. 
B. Le roi roque du côté de fa dame, (i) 
i8. N. Le ^ion prend le pion. 
B. Le fou reprend le pion. 

19. N. Le chevalier de la dame à la qua- 
trième café du fou de fa dame. 

B. Le pion de la" tour du roi un pas. (k) 

20. N. Le chevalier prend le fou du roi. 
B. La tour reprend le chevalier. 

2i4»-N. Le fou de la dame à la féconds café 

du fou de fon roi. (/) 
B« Le pion de la tour du roi un pas. 
22. N.Le pion du chevalier de la dame un 

pas. (/w) 
B. La tour de' la dame à la troîfième café dtf 

la tour de (on roi. 

(i) Vous roquez du côté de votre dame pour avoié 
votre attaque d'autant plus libre à votre droite; mais 
£au lieu de roquer vous preniez le pion qui vous eft 
offert, vous joueriez très»raal , parce qv^n tel caj le 
pion de fa dame avec celui de fon fou fe réu.niffant . fe 
trouveroient de front & incommoderoiont beaucoup 
vos pièces. Il cft d'ailleurs rarement bon de .prendre 
des pions offerts , parce qu on île les o£Brè pas fouvent 
fans avoir jeri vue d'en tirer quelque avanja^e, 

(A) Si vous euflietpris le chevalier avcclqfo^ de, 
votre dame, vous feriez tombé dans Terreur que* vou$ 
▼enez d'éviter , en ne prenant point le pion qui vous, 
fut offert. 

(/) Il joue ce fou pour remplacer le pien du che-; 
valier de fon roi , en cas qu'il foit pris. 

(m) Il joue ce pion pour attaquer le chevalier qui 
couvre votre roi , ne pouvant faire mieux j mais s'il 
eût pris votre pion, il perdroic également. 
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2j. N. Le pion du^hetalier de h daai^iin'pas. 

B. Le pion du roî un pas. 

14. N. Le fou à la café de fon roî. (/>) 

B. Le pion de la tour du roi prend le pion. 

a^.N.jLe fou reprend le pion. 

B. La tour prend le pion de la tour du roi noir* 

a6. N. Le fou reprend la tour* 

B. La tour du roi prend le fou. 

27. N. Le roi reprend la tour. 

B. La dame donne échec à la quatrième café 

deJa tour de fon roi. 
18. N. Le roi à la place de fon xhevaljer^, 

n'ayant d'autre place». ^ 

B. La dame donne échec & mat. {0) 

(«) Si au lieu de retirer Ce fou ît prend le pion , il 
peid également. 

(o) Il cil à obferver que îorfq\i'on réulfît à faire une 
ouverture (ur le roi avec €e\ix ou trois pions , il 
partie eu. abfolument gagnée. 



P R E M I E R R EN V O I ; 

DE LA QUATRIEME PARTIE, 

Au cinqmèmt coup. 

5. C0Up. 

- Noir.T E pion du fou de la dame un pas.^ 

J-i B. Le. fou du roi ^ donne échec. 
<. N. Le fou couvre Téchec. 
B. Le fou prend le fou. 
^, N. La dame reprend le fou. 
B. La dame à fa troifième café, 
t. N. Le chevalier de la dame à la troifième 

café de fon fou. 
B* Le pion du fou de la dame deux pas. 
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9. R Le chevalier de la dame à la quatrième 
café du chevalier de la dame blanche. 

E. La daoTe à la féconde café de ion roi. 

10. N. Le fou du roi à la feconde café de fonroû 
B. Le chevalier de la dame à la troifième café 

de (on fou. 

11. N. Le fou du roi à (a troifième ca<e. 

B. Le chevalier de la dame à la quatrième 
café de la dame noire. 

12. N. Le chevalier de la dame prend le die- 
valien (a) 

B. Le pion du roi reprend le chevalier, {h) 
n. 1^. Le chevalier à la féconde café de fon roi. 
B. Le chevalier du roi à la troifième café de 
fon fou. 

14. N. Le. roi roque du côté de fa tour. 
B. La dame à iz troifième café. 

15. N, La tour du roi à la café de fon roi. 
B. Le roi à la féconde café de fan fou. (c) 

(a) Par ^ chan^mcm U met k pion de fa dame à 
couvert de l'attaque de vos tcurs. Cependant le pion 
de votre roi doit rastgré lui voas gagner la partie. 

{b) Si, au lieu de reprendre avec le pion de votre 
Toî , vous cullkz repris avec celui du fpu de votre 
dame , il aurioit toujours eu le pouvoir de rompre vos 
pions , en pouiTant celui du fou de Ton roi fur celui de 
Tvtce.roi, ce qui aurolt immanquablement caufé la 
réparation de vos pions. 

(c) Souvent il vaUt mieux jouer le roi que de roquer, 
parce qu'on torme d'autant mieux l'attaque des pions 
de ce côté. Au reûe , û dans le cas préfent vous 
cuiHez roqué du côté de votre dame , ie fou de Tad- 
Yerfaire , dont la ligne eft toute ouverte , vous anroît 
fort incommodé. Il tant cependant avoir pour règle en 
jouant fon roi, de'le poAer toujours dans un endroit 
eu ligne dont Tadverfaire tient un pion , parce que 

L4 
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i(. N. Le chevalier à la quatrième café du 

fou de fon roi. 
B. Le pion de la tour du roi deux pàs. 
17* N. Le chevalier à ia quatrième ca(e^ de la 

dame blanche. ^ 

B. Le fou de la dame à la iroifième café de 

fon rou 

18, N. Le chevalier prend le chevalier. 
B. Le roi reprend le chevalier. 

19. N. Le fou prend le pion du chevalier de 
la dain.e* 

B. La four de la dame atraque le fou. 
ao. N. Le fou fe retire à ia troifième cafe« 
B. Le pion du chevaiier du roi un pas, 
^1* N. Le pion du chevalier du roi deux 

pas. 
B. De même. . 
23. N. Le fou à la féconde café du chevalier 

de ion roU 
B. Le pion de la tour du roi un pas. 
^3, N. La tfaur du 'roi à la féconde café de 

fon roi. 
B* La tour du roi à fa quatrième café. 
14. N. I^ tour de iadame à la féconde café 

de fon roi. 
B. Le fou à la féconde café de fa dame. 
25.N. La tour du roi à la quatrième café du 

roi blanc. 
B. Le pion de la tour prend le pîon. 
26. I^. Le pion de la tour reprend le pîon. 
B. La tour de la dame à ia café de la tour 
' de fon roi. 

TOtre roi cil mieux à couvert des.embûches des toiirs 
par ce moyen. 
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17. N. Le pion du chevalier de la dame 

deux pas. 
B. Le fou à la troiûème café du fou de fa 

dame. 
a8, N. La tour donne échec. 
B. Le roi à la féconde café de fon fou. 
29. N. La tour prend la dame. 
B. La tour donne échec & mat i la café de 

la tour du roi noir. 



=^ 



SEC OND RENVOI, 

Sur te JîxVeme Coup de la quatrième Partie. 

6. coup. T A dame à la deuxième café de fon ' 
Noir. JL* fou. 

B. Le fou du roi à la quatrième café du fou 
de fa dame. 

7. N. Le pion de la dame p^end le pion. 
B. Le pion reprend le pion. 

8. N. Le pion du fou de la dame un pas. 

B. La dame à la quatrième café de la dame 
noire, 

9. N. Le chevalier de la damé à la troifième 
cafc de fon fou. 

B. Le chevalier du roi à la troifième café de 
fon fou. 

10. N. Le chevalier de fa dame à la quatrième 
café du chevalier de h dame blan,che. 

B. La dame à fa café. 

1 1. N. Le pion de la tour dé la dame 
un pas. 

B. Le p,ioa de la tour de la da ueceux psTs. 
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12. M. te chevalier du rpi à la fecofide^fe 
de fon roi. 

B. Le roi roupie. 

13. N. Le pion du chevalier du rpi un p;?s, 
B. Le fou de la dame i la quatrième café di|. 

chevalier du roi noin 

I4« Le fou du roi à la féconde cab du che- 
valier. 

B. Le fou de la dame à la troiiième café Àa 
fou du roi noîr^ - 

15. N» Le chevalier du roi à fa café. 

B. Le fou de la dame prend le fou. 

i£. N. c La dame reprend le £ou« 

B. Le chevalier du roi i la quatrième café d|i 

chevalier du roi noir- " ^ 

17. N. Le chevalier du roi a. la troifième ç^fo 

de fa tour. . ' 
B. Le chevalier de la dame à la troifième café 

de fon fou. 
il. N. Le chevalier de la dame à la troifième 

café de fon fou. 
B. La dame à la quatrième cafie de la dame 

noire. 
29. N. Le chevalier de la dame à la féconde 

café de fon roi. . 
B* La dame à la troifième café de la dan^e 

noire. 
20. N Le fou de la dame â la féconde café 

de fa darne* , 

B. Le pion du roi un/pas. 
AI. N. Le fou de la dame à fa troifième 

café. 

B. La tour de la dame à la café de fa 

Aime, . ' 
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2A, N. Le chevalier du rcH à la quatrièiM cafe 

du chevalier du roi blanc. 
fi. La dame doone échec à la fecoade café 4i 

la dame noire. 
aj. N. Le fou prend la dame/ 
B. Le pion reprend le fou en donnant échec, 
24. N. Le roi à la café de fa dame, 
B» Le chevalier' donne échec & mat à la troit 

fième café du roi. 

Quoique ce renvoi puîffe fe jouer de plufîeurs ma* 
nlères , le noir doit toujours perdre , fl vous avez foin 
de ne point fouifrir d'obAruâion au fou de votre roi, 

P R E MI E R GAMB I T, 

Dans lequel il y aura fept RenvcMS» 

Deux au quatrième « te troifième au cinquième , U 
quatrième au fixîème , le cinquième au feptième , 
U fixième au feptième coup du Noir, 6» U dir^ 
nier au huitième coup. 

^*Blanc T ^ P^^" ^" ""^^ ^^^'^ ?*•• 
* 1^ N. De même. 

2. B. Le pion du fou du roi deux pas. 

N. Le pion du roi prend le pion. 

5* B. Le chevalier du roi à la troifièine caft 

de ion fou. 

N. Le pion du chevalier du roi deux pas. 

4* B. Le fou du roi à la quatrième cale du fou 

^ de fa dame, {a) 

(0) Si avant de jouer ce fou voua euffiez poofle te 
piofi <3e la tour de votre roi deux pat , votre ad ver- 
(aire auroiti en reperdant le pion de Cambit , re^i^né^ 
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N. Le fou du roi à la féconde café de fon 

chevalier, {b) 
"j. B. B. Le pion de la tour du roi deux pas. (c) 
N. Le pion de la tour du roi un pas, (d) 

6. B. Le pion de la dame deux pas. 
•N. Le pion delà dame un pas. (c) 

7. B. Le pion du fou de la dame un pas* 
N. Le pion du fou de la dame un pas. (/) ^ 

8. B. La dame à la féconde café de fon roi. 

Tattaque fur vous , avec une meiUeure fitnation de jeu; 
abû Tavantage paiToît ^lors de fon côté. Cçft ce que 
vous verrez par mon premier renvoi fur ce coup* 

(h) Si au lieu de jouer ce fou il eût pouflë le pion 
du chevalier de fon roi (ur le vôtre , ui^ fécond renvoi 
vous indiquera la manière de continuer votre atti- 
que en ce cas, . - 

(c) Vous jouez à préfent ce pion ponr lui £siire 

. avancer cçlui de la cour de fon roi , & par ce moyen 

renfermer ou empêcher la fortie du chevalier de fon 

roi ; ce qui ne pourroit fe faire fans qu'il ne perde 

fon pion. ^ 

(^/)Si, au lieu de )oùer ce pion» il eût pouffé le 
pion ou chevalier de fon roi lur votre chevalier *, vous 
verrez paruntroiâéme renvoi fur ce cinquième coup , 
de quelle manière il faudroic fuivre la parde. 

(<) Si au lieu de jouer ce pion il eût pouffé celui du 
fon de fa dame» vous devez en tel cas pouffer celui 
de votre roi, pour pouvoir prendre en paffant celui de 
A dame » en cas qu*il eût voulu le pouffer fur le fou 
de votre roi Vc'eft ce qui fera le fujec d'un quatrième 
renvoi. 11 eft bon d'avertir ici pour règle générale , 
que dans Tatuque des Gambits , le fou du roi eft la 
meilleure pièce, & le pion du roi le meilleur pton. 

(/} Si au lieu de jouet ce pion il eût jouéy le fou de 
h dame, foit à la troiiîème café de fon roi , ou .à la 
quatrième café du chevalier du votfe,il auroit perdu 
la partie en peu de coups. Ce doit être le fujçt des 
cinquième fiçiixi^c renvois , dans lefqueis je le fait 
jouer de Tune & de Tautre manière. 
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N. Le fou de la dame à la quatriène café dii 
chevalier du roi blanc, {g) 

SB. Le pion du jchevalier du roi un pas. (A) 
. Le pion du roi prend le pion. 

10. B. Le pion de la tour du roi prend le pbn; 
N. Le pion de la tour du roi reprend le pioo« , 

1 1. B. La tour prend la tour. 
N. Le fou reprend la tour. 

12. B. Le fou de la dame prend le pioo du 
chevalier du roi noir. 

N. Le fou du roi à la troifième café. (î) 
13* B. Le fou prend le fou. 
N. La dame prend le fou* 

14. B. Le chevalier de la dame à la fecMd« 
café de fa dame» 

N. De même. 

15. B. Le roi roque. 
M. De même. 

1 6. B. La tour à la café du chevalier de fon roi. 
N.La dame à la quatrième cafe^u fou du roi^blanc. 

17. B. La dame a la ftconde café du chevalier 
de loB roi. 

' (;) ^ t «u lieu de jouer à préfent cette même adk 
qui le ^lÛbtc perdre le coup auparavant , il eût joué ce 
fou à la troîÂème café de fon roi , il perdoit encore 
îndubiubleffleac la partie.; mais comme toute chofe 
doit avoir fon tems , il a bien joué à prêtent. Ceft 
encore un coup qui me détermine à un feptième ren* 
voi pour en ^ire voir Teffet. 

(h) U eft de conféquence dans l'attaque du Gamblr , 
de ne point ménager vos pions du c6té de votre roi, 8c 
même de (es facrtfier tous en cas de befoin pour le 
fcul pion de fon roi » parce que ce pion empêche le 
fou de votre dame d'entrer en aâion , & de (e joior 
dre aux pièces qui forment votre attaque. 

(i) Si « au lieu de jouer ce fou , il eûr pris le vôtre 
avec fa dame , ou qu*il eût pris votre chevalier avec 
le fou de fa dame « il perdoît U partie» 
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W. Le pîoB du fou 4u roi deoic pzs» 

lé. B. La dame prend le pion noir. 

N>. La <Jam« prend la dame. 

iQ. B. La tottf reprend la dame. 

N. Le pion prend le pîon.* 

lo. B Le fou du roi prend le chevalier noîr. 

N. Le fou de la dame prend le €he\alien 

ai B. Le chevalier prend le 'fou. 

N. Le pion reprend le chevalier. 

ai B. Le fou à la ieconde café du fou du roî noîr. 

N. La rour à la café du fou de fon roi. 

23. B. La tour prend le pion, 

N. Le roi à la féconde cale du fou de fa dame. 

14. B, Le-Toî à la féconde caie de fa dame. (A) * 

N. Le pion du fou de la dame un pas. 

25. B. Le fou à la quatrième ca(e de la tour 
du roi' noir. 

N. La tour prend la tour. 

26. B. Le fou reprend la tour. (/) 

{k) Si , au lieu de jouer votre roi.pour le faire vgîr , 
TOUS eufiiez pouÛe le pion du fou de votre dame , 
vous perdiez la partie , parce que votre advcrfdire , en 
poufTartt le pion du fou de ia dame , vous auroit forcé 
de prendre le pion de fa dame , ou de lai ffer prendre 
celui de la vôtre ^ & enfuite auroit attaqué avec foa 
chevalier votre tour & votre fou. 
. (/) Le fou ayant repris la tour» il eft viûhle que h 
partie cft rcmife , à moins d*une faute des plus grof- 
fières. Cette partie fait votrqu*un Gambit bien attaqué 
$i bien défendu , n*eû jamais une partie décifive d'un 
côté ni de Tautrc. 11 efi vrai que celui qui donne le 
pion, a le plaiiir d*avoir toujours TattaqueSc Tempé- 
rance de gagner; ce quUl feroit indubitablement, file 
dcfenfcur ne jouoit pasrégalièrememlei dix ou douze 
pictaiers coups. '* 



Digitized by CjOOQIC 



PRiEMlER RENVOI, 

Sur le premier Gamhlt» It^^^l 



J^COltf, 

No,r^ Le pion du chevalier du rot 



Bhnc. T E pion de la tour du roi deux pas. 



un pas. 
5. B. Le chevalier du roi à la quatrième caft 

du toi noir. 
R Le pion de la tour du roi deux pas. 
^ B. Le fou du roi à la quatrième café du 

fou de fa dame. 
N. La tour du roi à fa féconde café. 

7. B. Le pion de la dame deux pas. 
N. Le pion de la dame un pas. 

8. B. Le chevalier du roi à fa quatrième cate 
de fa dame. 

N. La dame à la féconde café de (on roî. 

9. B. Le chevalier de la dame i la troifièmc 
café de fon fou. 

N. Le chevalier du roi à la troifième café dt 
fon fou. 

10. B. La dame à la féconde café de fon roi. 

N. Le pion du roi un pas , attaquant la dame 
blanche* 

11. B« Le pion du chevalier du roi prend If 
pion. 

N. Le pion du chevalier du roi reprend le 
pion. 

1 2. B. La dame prend le pion. 

N. Le fou de la dame à la quatrième café 
du chevalier du roi blanc» 
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a. B. La dame à la troifième café de foa roi«^ 
j Le fou du roi à Ja troifième café de fa 

tour. 
14. B. Le chevalier du'^roi i la quatrième café 

du fou de fon roi. 
N» Le pion du fou de la dame un pas»; 
I ;« B* Le fou de la dame à la féconde café 

de fa dame, [aj 
N. Le fou du roi prend le cheyalier. 
i6. B. La dame reprend le fou» 
N* Le pion de la dame un pas. 

17. B. Le fou du roi à la troifième café de ià 
dame. 

N. Le chevalier du roi prend le pion du roi. 

18. B. Le chevalier ou le fou prend le che? 
valier. 

N. Le pion du fou du roi deux pas. [h] 

* 
. \a\ Si au lieu de jouer de ce fou vous euffiez pouffé 
le pioQ de votre roi , votre adverfaire le gagnoit tou« 
jours en fortant fur lui le chevalier de fa dame. 

[y\ Ce même pioo prend le chevalier , & doit in» 
dubitablement gagner la partie. Ceux qui auront pro- 
fité de mi% leçons dans mes quatre premières parties » 
n*ont pas befoin d'inflru^on pour la finir & la gagner \ 
ce dernier pion devenu à préfent pion royal , foutenu 
comme il eft & avancé à la tête de fes camarades, 
vaut une des meilleures pièces : ainû il eft inutile 
d'aller plus loin dans ce renvoi. 
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SECOND RENVOI. 
Sur li premier Gâmbit, 

Au quatrième coup» 

4. coup, T i fou du roi à la quatrième cafô du 

Blanc* ij fou de fa dame. 
N. Le pion du chevalier du roi un pas. 
5» B. Le chevalier du roi à la quatrième caft 

du roi noir. 
N. La dame donne échec. 
6. B. Le roi à la café de fon fou. 
N. Le chevalier du roi à la troifième café d« 

fa tour. . 

7* B. Le pioa de la dame deux pas. 
N. Le pion de la dame un pas. 
8. B. Le chevalier du roi à la troifième café d« 

fa dame. 
N. Le pion du roi un pas., 

B. Le pion du chevalier du roi un pas. 
La dame donne échec. 

10. B. Le roi à la féconde café de fon fou. 
N. La dame donne échec. 

11. B. Le roi A la troifième café. 
N. Le chevalier du roi à fa café. M 

i 2. B. Le chevalier du roi à la quatrième café 

du fou de fon roi. 
N. Le fou du roi à la troifième café de fa tour. 

[d] Il joue ce chevalier à fa café pour faire place 
au fou de fon roi, pour attaquer enfuite votre roi, 
4rtam dans fa iitiiatioa fon meilleur coup. 



DigitizedbyLnOOglC 



S, 



-ç8 lE lÈU 

f^. & Le foa da roi, à fa czle ,, attaque ^ 

dame & la force. 
N. La thiiae prend- )a tour, ne pouvant iaîre 

4nieux. 
14» B. )-e fou du roi donne échec, &. prend 

enfuitc la dame, [t] ' - ~ 

[^] Je n'ai pas'bcfoin d*aller plus lom dans cette par- 
tiç, puî(qu*U eft alTez évident que le bianc doit gagncr« 



TROISIÈME RENVOI, 

Sur U cinquième cot^ du noir» 



coup. 

Noir. Le pion du chevalier du Vol 



^£lanc. 1 £ pî<^^ ^e la tour du roi deux pas. 



. un pas. 

6. B. Le chevalier du roi à la quatrième cafe 

du chevalier du roi noiti 
N. Le chevalier du roi i la troifièine ca(e de 

(a tour, 
7« B, Le pion" de la dame deux pa«« 
N. Le pion du fou du roi un pas. 
8. B. Le fou de la dame prend le pion, 
N. Le pion de la dame un pas. 

SB. Le pion du fou de la dame un pas» 
. Le pion prend le chevalier. \â\ 
lû. B. Le pion reprend le pion. 
N. Le chevalier du roi à fa café. 
II. B. La dame à la troifième café de (on chevalier. 
N. La dame à la féconde café de fon roi. 

[a] Si , avant de fiiire place à fa dame en Jouant le 
pion d'icelle , il eût pm votre chevalier, il aurotc 
fallu repreddre avec le fou. 
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kl. B* Le cibemlter dt \ta dteme a. la iecoiMl# 

café de fa dame. 
,N. Im dame à la ca& 4ki fou de fo» roi. 
13. B. Le roi roque du côté de fa tour. 
N. Perd la partie, [h] 

[b] S*i\ joue fà dame pour éviter la découverte de 

voire tour iur elle , il perd fon chevalier , outre qu'il 

aura mauvais jeu ; & s'il.ioue Ton chevalier , il perd fa 

dame. Il çù. vifîbic que , de l'une & de Tautte ma- 

-nière, il perd U parcle. 



»?WC 



QUATRIÈME RENVOI 

DU PREMIER GXMBlTy 
5:.T ie fixilme coup» 

B^anc f ^ P"^*^ ^^ '^ dame deux pas. 
''^ * L# Ax?ir. Le pioji clu fou de^a dame 

un pas. {d) 
7. B. Le pion du roi un pas» 
N Le pion du chevalier de la dame deux pas. 
:8« fi«Le fou à ]a troifième café du chevalier 

de fa dame. 
N. Le pion de U tour de la dame deux pas, 
^. B. I^ pion de la tour de la dame deux pas. 
N. Le pion du chevalier de la dame un pa«. 
so. B, Le chevalier de la dame à ia ièconde 

café de fa dame. ^] 

\a\ U )oue ce pion dans le deflein d'attaquer enfuîte 
avec le pion de ûi danîe le fou de votre roi ; ce que 
vous prévenez en pouffant le pion de votre roi. 

f^] Ce cheva]ier qui ne paroiflbit en rien , eft cepen* 
danc le corps d^ réferve qui va gagner la partie fans 
^^ue Tadverfaire puiile l'éviter ; c'eil pourquoi il faut 
touîours tâcher de difpofer fes pions de manière qu'ils 
puiflent arrêter l'entrée des chevaliers dans le jeu. 
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N. ht ùm.ioilsi dame à k. trdfième café de 

fa tour. 
II. B* Le chevalter.de la damei la quatrième 

café de.fon roi. 
N. La dame à la troifièmecafe defoadievaliery 

ou tout ce qu'il voudra, il perd la partie. 
13. B. Le chevalier donne écbçc à latroifiéme 

café de la dame noire. 



CINQUIÈME RENVOI 

1>U PREMIER GaÀîBIT, 

jéu fcptième coup du noir. 

7. coup. 

Blanc, TE pion du fou de la dame un pas. 
JU A^o/V. Le fou de la dame à la qua- 
trième café du chevalier du roi blanc 

8 B. La dame à la troifième café de fon che- 
valier. 

^. Le fou dé la dame à la quatrième caie de 
h tour de fon roi \d\. 

9. B. Le pion de la tour du roî prend le pîon. 

N. Le pion de la tour reprend le pion. 

id. B. La tour du roi prend le fou. 

N. La tour reprend la tour. 

II. B. Le fou du roi prend le pion en don» 
nant échec au roi & à la tour » gagne une 
pièce & par conféquent la partie. 

[4] Si , au Iteu de |ouer ce fou , îl foutenoît avec 
fa dame le pîon du fou de Ton roi , vous prendrez 
alors le pion du chevalier de û dame & enfuite U 
tour. 
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SIXIEME RENVOI 

DU PREMIER GâMBIT, 

Sur h feptVcme coup du noir* 
y.coupl 
Blanc. T E pion du fou die la dame un pas» 

J^ Noir. Le fou de la dame à la troi- 
fième café de fou roi. 

8. B. Le fou du roi prend le fou. 
N. Le pion reprend le fou. 

9. B; la dame à la troifième café de fon che* 
valier. 

N* La dame à la café de fon fou , peur gar- ' 
ètt les deux pions .attaquais. 

10, B. Le pion de la tour du roi prend le 
pion. 

N« Le pion de la tour reprend le pion. 
II» B. La tour du roi prend la tour, 
N. Le fou prend la tour. 

11, Ç. Le chevalier du roi prend le pion. 
N. Le roi à fa féconde café. 

13. B. Le fou de la dame prend le pion. 

N. Le chevalier de: la.dame à la troifième café 
de fon fou. 

14. B. Le chevalier de la dame à la féconde café 
de fa dame. 

K. Le pion de la tour de Ja dame deus 
pas, i 

15. B. lie roi roque. ' 

N. Le pion du chevalier de la dame deux pas. 
%6. B; La tout à la café de la tour 4e 
fon roi. • ' ' 
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t6i LE TEU 

R Le chevalkr cb^ roi à ki troUièfiie caft de 

fon fou. 
17» S. La tour pren* le focu 
N. La dame repread la rouf. 
1?. N. La dame prend le pioii du roi. & donne 

échec. 
' N. Le roi h retire où il veut, étant mat fur 

Tune ou fur l'autre café où il peut aller. ~ 



VIT, ET DERNIER RENVOI 

DU PREMIER GaMBIT, 

Sur II hiàtlcme coiip^ 

i. coup, j ^ ^a^g ^ la féconde café ^d« fon 

Blari^ JL roi, 

A^oir. Le fou de lads^meà IcirroifIèfiiecafe-]de 

fon roi. 
o, B. Le fou du roi prend le fou. 
rJ. Le pion prend le eou; 

10. B. Le pion du rot u» pas. 

N. Le pion de la dame prend le pion. \a\ 

1 1. B. Le:pion de la dame reprend le |Non^ 

N» Le chevalier do la dame è la féconde- ^(#* 

de ici damé. [y\ 
v%. B. Le pion du chevalier du roi un pas^ 
N. De même. 

[ai] Si au lieu de prendre il eût pouffé ce même pîon ; 
il auroit fallu joue^ vocte dame à fa troilième cal^ ,pour 
lui d<mn«r échec le coup fmvao^ ; ce qui vous moe* 
roit la partie. 

[^jSi au lieu de Jouer ce chenlîef , il eûtijduéiotftf 
Bu^vtchofe« voii^;dçfV4t^ jôtief celui dryotr^teM 
W^r iyi àotiOfit échec ^u«;c^p» après. Vçftm, 1^ 
tfpuzicmf coup du quatruboè rçoYoi de cectip^jjfaiûi^ 
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13. B. Le pion du ch^valief dk not irend la 

^on. (c) 
N. Le pion prend le chevalier. 
14.Be La dame ireprend te pjoa 
N. La dame à la féconde cafe de fan r»l 
15. B. Le chevaJier d« la «Urne è la féconde 

café de fa dame. i 
N. Le roi roquâ. 
lé* B; Le pion du chevalier ib la dajœe dcox 

pas, pour empêcher le cbevaKet ooir d'a- 
vancer. 
N. Le pion de la tour du roi un pas. 
tj. B. Le chevalier «Le la dawe à h quarrû*- 

me café de fou roîw ^ ' 

N. Le. chevalier de la dame à. (a t/oifièa»^ 

café. 
18. B* Le fou à la troifiàme café ife fin rot 
N. Le chevalier 4u roi à la troifième cafe dà 

fa tour, -* . 
i^ B. Le fou- à la qua^rièn»^ cafe cki fou dt 

la dame noire. 
N. La dame a la feconde cstfe 4e (cm fou. 
so. B* Le pion de la tour de k dame deos 

pas. 
N. Le fou du roi à k cafe, 
21. B. Le pion de la tour de lu dame, un pas 
N. Le fou prend le fou. 

"(r) Dans l'attaque «lugambit, il faut obferverque 
û votre advecfaire , avant quUl n*aic roqué , pouiîe !• 
pion du chevalier de fon roi ùxr votre chevalier royal , 
pofté fur la troifième cafe du fou de votre roi ; il faut 
le laiffer prendre , pour ne pomt vous laiiTer détourner 
àt votre attaque , à moins que vous ne puifliez l'avan* 
cet à la quatrième cafe de ion roi ou de fon chevalier, 
parce qu'alors vpu» Élites la fVifitxt au pion du fou 
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%%. B. Le pion reprend le fou. 

K Le chevalier de la dame à la féconde café 
de fa dame. 

43. B. Le chevalier donne échec, 

N. Le roi fe reâre. 

%4. B. La tour de la dame à la café de fon 
chevalier. * 

M. Le chevalier de la dame prend le pion« 

sj. B. Le chevalier prend le pion du cheva- 

. Her de la dame* 

N. Le chevalier de la dame prend le che- 
valier. 

«6. B. Le pion de la tour de la dame un pas, 

N. Le roi a la càfe de la tour de fa dame. 

27. B. La tour à la café de fon fou. 
N. La dame à la café de fon fou. 

28. 3. La tour du roi i la féconde café. 

N. La tour de la dame à la féconde café de 

fa dame. 
(ftç. B. La tour du roi à la féconde café du 

chevilier de fa dame. 
àt. La toiir du roi à fa féconde café. ^ 
30. B. La dame prend lé pion du fou de b 

dame noire. 
N. La dame prend la damé; 
§u B. La tour de la dame 4onne échec &; 

mat. 



stcom 
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DES ECHECS. ^5 



SECOND G4MBIT, 

Dans lequel il y aura 4 renvois» 

Dtûx au quatrième coup , le tro'^me au neuvième 
coup ^& le quatrié/M au oniîàne^ 

J-i Aoif- De même. 
2. B. Le pion du fou du roi deux pas. 
N. Le pion prend le pion. 
5* B. Le fou du roi à la quatrième café du fou de 

> fa dame. 
N. La dame donne échec 
4* B. Le roi à la café de fon fou. 
N« Le pion du chevalier An roi deux pas. [a] 
5« B. I^ chevalier du roi i la troîQéoie cale de 

fon fou. 
N. La daiae à la quatrième café de la tour de 

fon roi. [b] 
4» B, Le pion de la dame deux pas» 
N. Le pion de la dame un pas* 

[*] Le ooir ayaat deux autres façons de jouer. Je faî* 
deux resvoîs fur ce même coup; le premier , en lui fai« 
laoc jouer le fou de foa roi à la quatrième café du fou 
ée fa dame . & le fécond en lui failanc poufler un pas 
1< pîoa de £a dame. 

^à] 11 y a trois endroits où il peut îouer fa dame » 
«liais il 0*7 a que celui-là de bon ; car s ii la retîroit 
à la troifîéme café de la tour , vous attaqueriez le pioo 
du fou de £on roi avec votre chevalier royal , en It 
}onant à la quatrième café du roi noir , & vous gagne« 
~ riez une tour : & sM pl;çoit fa dame à la quatrième café 
iId ciicvalier de votre roi ^ vous lui donneriez échec 
TomJIJ. L }ls) 



Digitized by LaOOglC 



lès LJE JE U ^ 

j,B. Le pion du fou de la dame un pas. [c] 

N. Le fou de la da^ç à la (juat^éme caie 4u chc« 

valier du roi b^anc. 
8. B, Le rpi à la féconde c^fe de fon ^u^ 
N. Le chevalier du roi à h troifiéme caie du foft 

âfi fon roL [d] 
j. % La dame à la féconde cçfe Ae foo roi. 
fj. Le chevalier de la dame à la féconde cafe ^ 
\ ia dame. 

10. B. Le pion de la tour du roi deux pa«« 
N. Le fou prj^d le phevali^r^ 

1 1. B. La dame prend le fou. 
][l^,.L3damepren4Ia<,lam^ [^J 

12. B. Le roi reprend la dame, [f] 

N. Le pion du chevalier du roiponne écheç^ 
de votre fou en prenant fon point. S'il reprend votr^ 
{qvl , vouy donnez cdxec au rpi & à la dame aVec votre 
. çl^evalier , & la parcic eft déciéfjR. 

[c] n eÂ de conrcquence dans les Gambîts de jouer 
ce pion , pour pouvoir enA^îte placer votre dame à 1^ 
troifléine café de fon chevalier , fur-tout lorfquHI fort 
le foade fa dame fans attaquer une de vos pièces : vous 
tenez en tel cas vocr^ adversaire extrêmement en^bar* 
raffé. Voyci le cinquième & le Jixiémc rcnpoi du pumîv 
ùamh't» 

[i/] Si , au l;.eu de puer co cheyalier » H eût pris cd^t 
^c^ votre roi ^ yous verrez par lia troifîéme renvoi la 
fD^niérc de i^Qurfuiyre la pariie en tel cas. 
! l<] Si au heu de prendre votre dame il doncoî^ échec 
de fon chevalier , un quatrième renvoi vpus fcia voir 
pomment il pcrdrpit la partie. 

[/] J'avoisdonnc pour règle générale d!unir le pîoii 
.du iou de votre rot à celui du ioi*, mais comme il n*y « 
point de règles fans exceptions , vous en trouverez une 
ici qui cil fondée fur deux raifons : Ja première eH 
%\x'fiCi reprenant du roi, vous gagnez un pion fan$ q}^e 
yotie adye;fair^ puiflie T^viter : & en i^^onà lieu , t| 
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13. B. Le roi prend le pion du roî rioîr* 

M. Le fou du roi donne échec à la troUîéme café 
de & tour. 

14. 6. Le roi à la quatrième café du fou du roi 
noir. 

N. Le fou du roi prend le fou de la dame blanche 

15. B. La tour du roi reprend le fou. 
M. Le plcn de la tour du roi deux pas. 

16. B. L? chevalier à la féconde café de fa dame. 
N. Le roi à fa féconde café. 

17. B. La tour du rot à la cjdfe du fou de fon roU 
N. Le pion du fou de la dame un pas. 

18. B. La tour de la dame à la café de fon roi. 
N. Le pion du chevalier de la dame deux cas. 

19. B. Le fou à la uoifiéme café du chevalier de 
fa dame^ 

N. Le pion de la tour de la dame deux pas. 

20 B. Le pion du roi un pas. ^ 

N. Le pion prend le pion. 

ai. B. Le pion de la dame reprend le pîon. 

N. Le chevalier du roi à la quatrième ca^e de 

fa dame* 
%i. B« Le chevalier à la quatrième café de fon 

roi. kl 
N. Le chevalier de la dame à ùl troifiémecafe. 

faut fe reiïbu venir que le roi n'a pas beaucoup à craîia 
«Ire , Iorfqu*il n'y a plu$ ée dam^s fur le Jeu ; il eft donc 
nécenaire en tet cas de mettre le roî en campagne, parce 
qu*il peut vous rendre autant de fervice qu'une autre 
pièce , comme on pourra voir par la fuite de cette partie, 
[ç] Vous auriez mal ]ouéfi. vous eufliezpris fonche 
valîcr avec votre fou, parce qu*en reprenant de fon 
pion, ce pion empêchoit la marche & le prog es de 
votre chevaUer •, il ctdii néccflaire d'avancer premîc- 
rtn^ent votre chevalier» pour n'avoir point de pièces 
ûmiîles. 
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^3. B. Le chevalier à lii troiftéme café du fou du 

roi noji]^ 
N. La tour de la dame à la café de fa dame, [h] 
a^.B, Le pion du roi unpas. \ 
B.L^tour de la dame à la iroifiéme çafe de fa 

dame, [i] 
^5. B. Le pion prend le pion en donnant échçç 

à la tour^ 
N. Le roi reprend le pîoo. 
^6. B. Le roi à la quatrième c^fe du chevalier 
. du roi noir. 
JS. Le roi à la féconde café dfe fon chevalier ^ 

pour éviter Téchec à la découverte. 
27. £. Le chevalier prend le pion de la tour du 

roi , & donne écnec, 
N. Le roi à la féconde café de fa tour. 
aS, B.La tour du roi donne échec. 
^. Le ppi à la cafe de fon chevalier. 
^9. B. La tour du roi à la féconde café du che- 

vaUef de la ^simQ noire. 
fi, La tour dç la dame à la cafe de fa dame. ^â:| 

[A] S'il eût pris votre chevalier, vous le repr^ici 
du pioD, & enfuite vous attaquiez le pion du fou defod 
foi en jouant la tour de votfe daipe à la féconde Cdfe 
de fon roi. 

[/] S'il eût pris le pîon au lieu de jouer la tour, vous 
^riez gagné la partie en peu dç coups , parce qu'il 
perdoic le pion du fou de f? dame. 

[k] Si au lieu de ioaer la tour il ^ue fon roi , voof 
donnez échec àrta café du chevalier de fa dame , & vous 
prenez enfuite la tour de fon roi , ce qui vous fuflira 
pour gagner. lUed bon d'obferver ici que le gain dt 
cette partie par le blanc eil forcé, uniquement parc^ 
que le roi étoit pollé de manière à pouvoir touim^f 
f^ir&fçrYirautaf^t(|uel^i;^iilcur^ |>iéçe iIm jeu. 
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)!>; 6. La tourpreftd le chevalier ée la dame 
noire ^ & gagne coiu^dc -fuite la partie. 



t^REMIER RENVOI 

DU I r GaMB IT> 

5tfr le ^Uétrïémi coup du NolK 

^m7t f ^ »'oî à '^'cafe de fort fou. 

• La Noir. Le fou du roi à la quatrième 

café du fou de fa dame. 
5.^. Le pion de la dame deux pas. 
N. Le fou du roi à la troifiéme café du chevalier 
• ide fa dame. 
6»B.Le chevalier du roi' à la troifiéme café de 

fon fou. 
N.La dame à la quatrième café du chevalier du 
^. rd blanc.' 

7. B.Le fou du roi prend le pion du fou du roi 
noir , & donne échec. 

N. Le roi à la café du fou , parce que s'il re- 
prend , il perd fâ dame. 

8. B. Le piOn de la tour du roi un pas. 

a. L? dame à la troifiéme café du chevalier du 

roi blanc» 
19. & Ls chevalier de la dame à la troifiéme café 

de fortfoii. ' 

V, L« rôi prqnd le fou. [à] 

[a] Si le rot noir ne prend pas le fou , cela revient 
toujours au même , fa dame oe pou vint plus fe fauver 
lUos aucun aiitt< eîidrQiu 
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ib. B. Le chevalier de la daifteàla iècendecadt 

de fon roL - • 

N. La dame à la troifiéme cafc du chevalief de 

fpn roi , n'ayant pas d'aurre place* 
ii.B. Le chevalier du roî donne échec aa rot 
' & À la dame, & gagne la partre^ 

SECOND RENVOI 

.DV SECOND GaMB IT^ 

Commençant au quamimi coup du Nclu 

4 ccup.-r E roi à la café de fon fou. " 
Blanc J^ iV(7/V, Le pion de la dame un pafc 
5.B. Le chevalier duroî àlatroifientecafede foa 

fou.- 
N. Le fou de la dame à la quatrième cafeduche» 

valier dir roi bhnc^ , 

6. B. Le pion de la dame deux pa5. 

N. Le pic^n du chevalier dn roîdetif pa«. 

7. B. Le chevalier de la dame à la troifiéme ea£r 
defonfott. 

N. La dame à la quatrième cafe delà tcwr de foè 
, roi \a\ 

S. B. Le pion de la tour du roi deux pas^ 
N. Le pion de la tour du roi un pas, f^] 

[d] S'il pwfld le chevalier d« votre roi ai» lieu dîe 
retirer fa dame, vous reprenez de la dame» & eûfuite 
prouiff^at If pion du chevalier de votre roi un pas , ta 
fiiuation de votre }cu 4cviendra très-honfle. 

[è] Si au lieu de jouet le pion de fa tour ^ il eût Joué 
celui du fou de fon roi, vous deviez alors prendre foo 
chevalier avec le fou de votre roi ; & énfutce jouant U 
chevalier de votre dame à la quatrième café de la fiennc^ 
vous auriez encore eu une Q;u»don vès • avaatagett£i 
pour 1< gain dclapac:ie» 
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9. B. Le roi à la ftcontk café dr fon fou. 

N« Le fou de la dame prend le chevalier du rot 
• blanc, [c] 

10. B. le roi à la féconde café de fon fou. 

N. Le tou de la dame preq;d le chevalier de forf 
roi, 

1 1. B. Le pton de la tour prend le piori, 
N. La dame reprcBd le pion. 

12. B. Le chevalier à la féconde café de fon roî. 
N. Le chevalier de h dame à la féconde cafc; dt 

fa dame. 

13. B. Le chevalier preni le pion noir. 
N. La dame à fa cafe. 

Ti^. B. Le pion du fou de .la dame un pas. 
. N/ Le chevalier de la- dame à fa troifiéme café. , 
1 5. B. Le fou du roi à la troiûéme café de fa 

dame.r 
N. La dame à fa féconde café. - 
x6. B. Le fou de h d^mê à la troifiémé* c^fe dt 
(on rou 
V N. Le i*oî raqae.' 

17. B. Le pion de la tour déjà dame doux pas, 
N. Le roi à la ca^e du chevalier de fa dame. 

18. B. Le pion delà tour d^ la dame un pas. 
N. Le chevalier de la dame à la café de fon 

fou. 

19. B. Le pion- du chevaKer de la dame deux pas; 

[c] S'il eût retiré fa dame , ou joUc toure autre 
pièce, vous deviez toujours prendre îe [lîon du che-* 
valier.d« fon roi arec Je pion de votre tour , étant 
néceffaîre d'obferver , que dans l'attaque des Gaoïbusy 
kjrfqu'on peut féparer les pions du côté du roi d» 
Tadvcifaire y ou a toujours ravanfac;e Tur tui. 

1-4014 
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K. Le pion du ton <te la i^tae m pas» 

00. B. Le pion du ckevalier de la dame un pas; 

N. Le pion prend le pion. 

ai. B. Le pion de la tour de la dame un pis , 

pour l'empêcher d§ pouvoir foutenir te pioi) 

du fou de ia dame. 
N. Le pion du chevaîier de la dame un pas. 
22. B La dame à la troîfiéme café de (on che^ 

valier. 
V. Le cl^valter du roi à la troîfiéme cafe de 

fon fou.' 
13 . B. Le fou du roi prend le won, 
N. La dame à la féconde caie de fon fou. 
24. B. Le pion de la dame un pas. 
N. Le fou du roi à la féconde café de fon che^^^ 

valier. 
aj. B. Le fou du rcÂ à la troifiëme caie du fou 

de la dame noire. 
N. Le chevalier du roi à la ftconde café de la 

dame. 
26 B/Le chevalier ï la troiliéme café de ùt 

dame. 
N. Le chevalier du rpi à la quatrième cafe àt 
. fon rot. 

ft/. B. Le chevalier prend te chevalier» 
N Le fou reprfend le chevalier. 
iS. B. Lé pion du fou du roi un pas. 
N. Le fàd à la féconde café du chevalier de foo 

roi. 
29. B Le fou df.]a dame à la quatrième café da 

fa dame, T 
N. Le tou prend le fou. 

0. B Le pioareprend le fou. 

1. La dame à la féconde café de fon roL 



i! 
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D E s JE C H Ê C J. 17Î 

)i. B, Ije rûi à la troîfième csrfe de fon fou. 
N. La tour de la dame à la café du cheva* 

lier de Ion roi 
3a. B. La tour de la dame à la café de foti 

.fou, .. :. 
J<., l^ tour de Ja dame à la troifième café du 

chevalier de (on roi. 
'.))» B. Le fou à. la iecçiHk cafe du .chevalier 

de 2a dame noire. 
N. La tour du roî à la cafe de foo chevalier. 

Î4, p. La tour presd le chevalier., 
r. La tour reprend la tour» 

35. B. Le fou prcînd la tour» 
.N. Le roi reprei^ le fou. 

36. B» La tour donpe échec- 

K. Le roi ila C2^e du cheYaTiefiie fa dame. 
37V E|«f La d^m^ à ll^ quatrième cafe de &p 

fou. 
N» l^kjt^m^ ^ f^. féconde cafe. 

38. B. Le pîQn du fou du foi un pas, pour 
. empif ber l%hec de la dame. 

N. La tour à la cafe du chevalier de fou ror, 

39. B. La dame à la croifième cafe du fou de 
la dame nohre. 

K La dame prend la^daroe^C^ 

40. B. Le pioh reprend la dame. 

"N. Le roi à la féconde cafe du fou de fa dame; 
4i« B. Le pion de la dame un pas. 
N, Le pion de la tour du roi un pas. 
j$%, B« La tour à la cafe de la tour de fon roi> 
N. De même. 

, W Si la dajme U. rebft^ 4» lie» 4e prendre b vosre 
en pouffant le pion de votre roi ^ vous 1|:iikucx ».oa» 
v^M fiigacz U daacw 

L5C*«) 
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4^. Bv Latour k la cafe^ du chevaKer de ion rd& 

N. La tour à fa^ féconde^ café. 

4^. B* La tour à la cafe du chevalier du roi" 

noir. 
N. Le pion du chevalier de la dame un p9s. U) 

45. B. La four à là café cle la tùtxt de a 
dame noire. 

N. Le roi à l»'troifième café- Ai cbetatier de 
fa dame. ' 

46. B. La tour donne échec. 

N. Le roi à la féconde café du fou de (a darnes 

47. B, La tour donne échec, 

N. Le roi k la café de h dame;' 

48. B. Le pion du foi un^ pas. 
N. Le pibn^endie jrion. 

Mé B. Le'filfili de la dame un pa» 
M^ Le roi à la ca(e du fbu de la danle, poiir 
éviter le mat de la tour. 

50. B. Le pion de la dame donne échec* 
V, Le toi i' la cafe de h dame. 

51. B. La tour donne échec» & enfuite pouâe^ 
à dame', & gagne; 

(<) Si au lieu de jouer ce pîoo il ppuffoît le pîoa dé 
la tour de fon rol^pqur aller i Aztat^ vous verrez pis 
le calcul qu'il fera coujOUrs un coup trop court. 

OAobfervera fur ce fécond renvoi, qu'il eft fort long 
le en mêmeteipps trcs-difficile au blanc de parvenir à 
fon but , que fans le fecoursdù rôiil n'auroU jamais pli- 
téuflir, parce que Vil eût roqué du côté de fa dame^». 
le roi fe trouvan^fLéloigné , au )iea de liii tendre Ter* 
vice, Taurot plinot embarrafie. 

11 £iuc et ifi Te reflbu venir que les fécondes cafés du 
ou f^nt ordi aairtmeAt les i&eiileiii>es . quaiMl It toi «e 
eï^iic potat^r 
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ï) ET s É C ir E C s. 17$ 

•Trois lEMÉ renvoi^ 

Sur le iuiâème coup du ficond GamhU. 

t.ceup.^ E roi à b féconde café de foa 
Blanc, l^ fou. 

Noir. Le chevalier du roi à la troifième café 
de fon fou. 

?• Bk La dame à la féconde café de fon row 
f« Le fou prend le chevalier. 
it>. Bb La dame reprend le fbu^ 
K. La dame prend la dame, {a) 

11. B. Le pion reprend la dame; 

N. Le fou' du roi à la féconde café de fotf 
dievalier. 

12. B. Le pion de la tour du roi deux pas. 
N. Le pion de la tour du roi un pas.r 

13. B. La tour du roi à la café de fon che- 
valier. 

N* te chevalier du roi à la féconde café de' 
ia tour. 

14. B. Le fou de la: dame prend le pioir Avé 
Gambir. 

N. Le fou du roi prend le pion iç la dame y 

& donne échec. 
xç. B. Le pion prend le fou. 
N. Le pion de la tour du roi un pas»- 
i6. B. La tour du roi à la feconde café dty 

chevalier du roi necr:» 

(tf) S'il n'eût pas pris la dame , il anroit h\\\x pouârdr" 
jbunédiaceinent le pion de U toar de vocre roi àtva^ 
m» oour fénarer ics pions» 
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WTRIEME RENVOI, 

iMF ^ #n^/f/K* c&up du ficond G^ïtii^îu 

LA dame pren4 tou* 
NoÎK Le chevaïier év roi êonûM 
à la quatrième café du chevalier du 

roi à h cafc de ton chevalîer- 

m du chevalier prend le pion» [jj 
fou de la dame prend le pion, 
bevalier du roî à la Eroifième cafc de 

chevalier à la troiiïème café de b 
ia dame, 

ne prend la dame. ^ 

pion reprend La dame^ 
Évalier du roi à la quatrième café 

tour du roi prend Je pion, 
be va lier du roi prend le fou» 

tour reprend le chevalier. 
^ pian du fou du roi un pas, 
M. Le roî à la féconde caie de fon fotï; 
I ï roi roque. 

B. Le fou à la rroifième café du rot noif# 
Le fou à la ièconde café de (on roi, 
- T^ tour de la dame à la ^ca(e de la 
.i Ion roL 

Miiilieu é^ prendre Te pion il eût ioué 3utre 
ti> . ynia.% de vie î prendre le pion du chevaUér d« 
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ft7« LE JEU 

N, Le chevalier de la dame à la troinème 
cafe de fon fou. ' 

17. B« Le chevalier de la dame à la troifiéme 
cafe de (on fou. 

N. Le chevaUer de la dame prend Te pion. 

18. B, Le fou prend le pion & donne échec» 
N. Le roî à la cafe de ion fou. 

19. B La tour de la daine à k cafe du che^ 
valier de hn roi. 

N. Le chevalier de b damé à la troifièœe 

cafe de fon fou. . 
ao. B. Le fou à la troifième cafe du dteva-^ 

lier de fa dame. 
N. La tour de la dame à la cafe de fa Aimé. [^7 

21. B. La tour du roi donne écbtc à la le» 
condt a^ du rcÀ noir. 

N. Le roi a fa cafe.. 

22. B. La tour de la dame à h fecende caiie 
du chevalier du roi noir. 

N. Le chevalier du roi à la cafe de fon fovu 
25. B. Le chevalier à la quatrième cafe de la 

dame 'noire s & gag^e aflez vîfibleœeat la 

-partie, 

(I) S*'ù eût |oué toute âutne pièce , vous deviea^ 
prendre le chevaljer de fon roi avec la cour du vècre^ 
^.cnfuite lui donner éch^cdela tour de votre daou^ 
pour prendre ùt tour. 



H^ 
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DE s E CH ECS. ^ 

QUATRIEME ^ENVOI^ 

Sur le Miihnu cwp du ficand GamUu 

"; J^/-f A dame prçni fou. . . 

'^tanc, JLi Noir^ Le chevaliçr iù roi donôe 

échec à la quatrième cafe du chevalier 4a 

toi blanc. 
12. B. Le roi à la café de km chevalier* * 
N. Le piou du chevalier prend le pion, [aj 
la. B. Le. fou de la damé prend le pion. 
N. Le ch&valier du toi. à la trpifièmc café dé 

fon fou. 
14. B. Le chevalier i I9 trotAj^me café de h 

tour de fa dame. 
K La dame prend la dame. 
1 <. B. Le pion reprend la dame. 
K. Le chevalier du roi à la quatrième café 

de fa tour. 

16. B. La tour du nn prend le jpÎQO» 
N. Le chevalier du rot prend le tou» 

17. B. La tour reprend le chevalier. 
N. Le pion du fou du rot un pas. 

i8. B. Le roi à la féconde cale de fon fou; 
N. Le roi roque. 

10. B. Le fou à la troifième café du roi uoSn 
>r Le fou à la féconde café de (on roL 
10. B. La tour de la dame à la ^cafe de b 
tour de fon roL 

[a} Si au Heu de prendre le pion il eût foué antre 
chofe, TOUS deviez prendre le pion du chevalier de; 
16a roi avec celui de votre iouc» 
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V. Ifi rot â h cafe du chevalier de ùl éamel^ 

21. B. Le fou prend le chevalier. 

R La toiMf reprend' le fotà. 

ai. B. La tour de la dame i la troifième caie 

de la tour du roi ndr. 
N. Le pion du chevalier de la dame un pas* 
ty & La toxir du roi à la Quatrième caTe 

du fou du roi noir. 
'II. Le fou à la cafe de fa dame. 

24, B. La tour du roi à la. quatrième cafe dé 
la tour du roi noir. 

K. Le roi à la (econde cafe du chevalier de 
b dame. 

25. fi. Le pion du fou du roi un pas; 
N. Le pion du- fou de la dame un pas. 

' 2é. B. Le pion du fou d» roi un pas. [If] 

m Dans la ficuatioa préfente votre' adv^âîre ne 

pouvant attaquer aucune de. vos pièces , il s*agit d'ami^' 

^ fter votre chevalier à la troifième cafe du chevalier du 

roi noir pour prendre le pion de fa tour, ce qui vous 

fanera ^Ja partie,. 
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TROISIEME 6 A M Ô r T i 

Où ify anrattoîs Renvois, 

J/n fur U fecon4 coup ét^ noir^ U fic9nd éik 
iroîjîème cêup du noir ^ & le démet 4m-^ onyème 
coup du noir ; par lef^uels on fera mfiiàt' et 
kl manière qu'il faut jouet tor^qi^oti refufe /r 
prendre le pion du Gambîu 

^*^ ©/ffv T E pion' du roi dcuat paf^r 

^^^•X. A^vDc même. 
1. B. Le pion du fou du roi deux fzsi- 
K* Le pioii^ de U d&cse deux pas. [d^ 
j. B. Le pion du roi prend le pion»' 
M. La dané preod le. pim. [i] 
4. B. Le pion du fou prend le pion. 
N. La< dame, reprend le pion &d^nne écbee, 
J^ B4 Le fou couvre Pécnec, \c\ 

[a\ Si au lieu de deu^C il ne pouiToît ce pion qu*ua 
feul pas , cela feroit route une autre partie. Ce doit 
^re le fujet d'un autre renvoi, 

])>\ S'il prend le pion du fou de votre roi « au lieu de 
prendre votre roi avec fâ dame ,. cela fait eilcore le fii« 
jet d'un autre renvoi. 

{c] La partie dans cette fïtuatiOo ne peut que paroitre 
entièrement éga4c de part & d'autre ; cependant il faitt 
obferver que voui avez de l'avantage , quoiqu'il foit 
très- peu considérable : fa raifon c{!\ qu'à votre aife 
fauche vous confervez quatre pions avec celui de votre 
dame , pendant que votre adVerfaire a les £ens divifes 
jfOis par trois , & tous féparés du centre : c'eil pou^* 
^)uoi vous êtes parce moyen .nieujten état d'èmpêchelr 
le» pièces de votse adver^re ie fc pofter danile AiU#% ^ 
de rÊcHrqaîiiV "** *" , i . . \ 
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#•• . . LE lEU 

V. Le fou du roi à la troifièmc café de fa 
* dame. ' v" ' ' 

6. B. Ld chicv^ilier du roi à la.troi(iè(n.e çd^ 
defoii fou. • y' i 

N. La dapiel l^^fc^q^f caf^i de fop roi, 

S^. Le pion de la dame deux pas. 
.Le foM de la dame à la troiâème tafe de 

fofi roi. 
#. B. Lfe roi roque. 
M. Le chevalier de la dame à la fkaoûàt tafe 

de fa dame. 
Q. B. Le pion du fou de la dame deux pas. , 
N. Le pion jlu fou de la damé . uâ pis.' 
10. B. Le chevalier de b dame i la troifième 

café de fon fou* . . ' ' / 

N. Le ch^aËér du roi- à la troiième café ile 

fon fou.' ; . 

XI. B. Le fou du roi à la mHfième café de 

fa dame, 
N. Le roi roque un côté de fy tour, [d] 
13. B. Le fou de la dame à la quatrième csdc 

du chevalier du toi noir, [c] 
N. Le pion de ia tour du Boi up pasl , . 

\d}Cçmmt il éto'ii afTez égal pour lui ^e roquer éà 
côté dé fa damç ou dé foo roi « j'ai déjà donné one 
r^glc générale pour Tatiaquer avec yos ptons en tel 
cas s cependant, pour plus d*infiru£^ion[rur cet article ^ 
j'en ferai un troifième renvoi fur le onzième coup* 

[f] S'il n'eût pas iroqué de ce côté, ce fou feroîi 
très- mal joué , parce qu'en le chafiant arec le pion de 
fatour il vûu(£eroit perdre un coup, ou ilvouscon* 
traïadruit de changer votre fou pour fon chevalier, cê 
qui ne vou^ avanceroit de rien, puifqu'il y repUceroik 
ion autre chevalier : mais à préfent vous le jOuez exprès 
pour IViLcÎEer à poufler les pions qui çouvrf dt fon roi^ 
'ifîn que iroui pui&zptus alfémtot former votre a^ar» 
j^ue fur lui» *-*,'• * *^ 
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D E s E C H E C s. û«i 

i)« B. Le (0a de h dame à laquatHème cale 

de la tour de foQ roL 
N. La dajiie à (a café* 
14. B. Le chevalier de la dame à I9 quatrième 

café de fon rou(f) 
N. Le fou du roi à ta féconde café de fou wu 
i<. B. La dame à la fecoi!»§e café de fon roi. 
N. La dame à la féconde café de fon fou [g] 

16. B. Le chevaUer de la dame prend le chevalier; 
N. Le chevalier reprend le cnevalior. 

17. B. Le fou prend le chevalier, 
N. Le fou reprend le fou, 

18. B. La dame à la quatrième café de 
• fon roi. 

N» Le pion du ch/evalîer du roi un pas. 

19. B. Le chevalier à la quatrième café da 
roi noir. 

N* Le fou prend le chevalier. [A] 

20. B. Le pion reprend ie fou. 

N. La tour de la dame à la caie de £1 
dame* [i] 

' [/] S*il n'eût pas rangé fa dame pour mettre 4 
ù place le fou de foa roi , tous auriez fort embar* 
Têaé fon }eu ea iouant ce chevalier, 

Igl Si au lieu de Jouer fa dame il eût pris votre 
chevalier, il falloir reprendre d e la dame ^ pour lui 
£iîre parer le mat dont il écoit menacé par votre dame 
fouteoue du fou de votre roi. 

[A] Si au lieu de prendre il eût retiré fon fou » 
vous auriez gagné le pion du chevalier de f<Ai roi 
en le prenant }dc votre chevalier i cela vous a^r^t 
gagné la parfie. 

[/] S'il eût attaqué votre dame avec fon fou , au lieu 
de jouer cette lour , vous auriez dû prendre lefou 
avec la tour de votre roi ; cela donnoit une oav^ture 
Air foa roi -qui Fatuoic fort incommodé* 
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21. B. La tour du. w\ à h trpiiîème cafc du 

fou du roi noir* 
N. La dame à la focoflde café, [k] 

12. B. La tour prend le pioû du chevaUet d^ 
roi noir & donne échec. 

K Le piou prend kr tour. 

13. fi, La dame reprend le- pion & donne échec. 
N. Le toi à la café de fa tour. [/] 

14. B. Prend le ptof> de k tour | & donne ua 
édicc .perpétuel, 

[h] S'il tt*eût|Mis mU fa danîe ^ cette café » vous 
, auriez pjis fôrv fou avec votre ^our , & vouJ auriez 
Indubitablement ^gné la' partie. 

[/] Si au lieu de retire^ fon roi II Vtùt couvert de 
(a dame , vous auriez pris fon fo^^en lui donnant échec , 
^ enfuite il vous i^oïc re^ deux pions & . ua fo;ci 
contre une tour, & de plus une bonne attaque, ce 
qui étoit fuffi&nt ^ourgaglier; mais dans Tétatoùfe 
trouve à préfenc U partie, il ne vaut pas la peine dt 
ria finir , pinfque f;^ longueur , fans aucune inflru^ion , 
itevieodroic trop ennuyante \ & dViilIeurs éunt j(ouc- 
Jours conduite avec U mçme régularité dont^e mefert 
.en toute occasion ^ cela reviendrait toujours au niê^ne i 
»c*eft pourquoi -j'y met» fin par un échec pcrpér\iei- ^ 

P RË M ÏE R R E N V OI 
Sur LE TROISIEME Gambit^ 

. ' Au f€C<ind Coup^ . 

^Jf^'X k pîon du fou du roî deux pas. 

Butnc, JLj j^gir^ L^ pj^n de la dame un pa^. 
.5. B. Le chevalier du roi à la troifîème caCji 

de fon fou» 
% Le fou de la dame à b quatrième çafe du 
chevalier du roi blaoc. 
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4. B« Le fou ^ fot à k qaatrième cafe du 

fou de fa dame. 
N. Le chevalier ée h dame à la troifième café 
» de fou fôu. [^J 

^. B. Le pion du fou de la dame un pas. 
N. le fou prend te chevalier. [^} 
6. B. La dame reprend le fou, 
N. Le chevalier do roi à la 3*caredefoflfou. 
f* 8. Le pion de la dame ua pas. 
N. Le chevalier de la dame à I» quMième café 
' de fa tour. 

€. B.Le fou du roi donne échec à la quatrième 
tafe du che^ àlier de fa dame notre» 
- N/ Le pion du fou de la dame im pas. 

(a] toriqxi^n défend une 4)ariie» <m cft Covivmt 
obligé de pécher contre les règles^én^aîcs V poxir «m* 
liècher r«xécatit>n' àci projets de l'adverfalre ; mai* \ 
felui qui attaque eft ratetnent dans le tnême cas« Le 
noir joue donc ce chevalier à la troifîème café defoa 
Son^^ pour deux raifons; l^'une pour défendre le pioadf 
(Qaroi ^ 8ç l'attire pour faire la guerre au foir<hi ^pôtre ^ 
qui lui tàfOuï incommode, fur cette ligne. S'il )ouoi^ 
foute autre cbofe, vous prendriez le pion de fon rof 
avec le pion du fou ; & puis , en lui donnant échec de 
Sgptre fou foy^wous g^gneriexle pion du fou de fon 
fSî » puifqu'ea reprenant votre fou , vous lui dotmeries 
échec du chevatiçr de votre rot « ^ par ce moyen votre 
dame prendroît^le fou de la iienne» Cependant û au 
ltet||die Jofier c^ chevalier iieiit. pris le pion du fou de 
votre roi » ea Jouant enCùite Je pidi de votre dame deux 
f»s , vous vous trouveriez d^ns un^ gambl^ complet , 
«[u'il Êradfvit fmvje £eldct ieshin^tuàio^u fiéii doii^ 
mets à ce fu)et. , ^ 

[b] S'il a.'eût pas pris votre chevalSer , 8c qu.*il eût 
jbué coûte autre chofe fans attaquer une de vos pièces . 
vous deviez jouer votre dame à U trpiâème cafede ft>i| 
chevaUer. Voyez, le h i Riitoft coup d^ibûème rcavoî 
eu prcfflicr ^arobiu . 
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l«4 It JtV 

$k a Le fou du roii U çtatrième cafil Ae It 

tour de (a dame. 
N. Le pion du chevalier de la davie doux ^p^$» 
to. 6» Le fou du roi à la féconde café du foa 

de la dame, [c] 
R Le fou du roi è la fecôùde café de fon roL 
ij. B« Le pion de la dame un pas. 
N. Le pion du roi prend le fion de la dame; 
1 1. B. Xe pion du fou de k dUme reprend fe pîon^ 
N# Le roi roque. 
13. B. Le fou de la dame i la troifième cafc 

de. fon roi. , 

N. Le chevidi^ delà dane à la quatpt{»« ctfe 

du feu (te la dame Uânche. 
14» S* Le chevalier de la dame à la féconde 

cafe de ÙL dame* M. » 

[cl A moins de bien connoitre k fofct 4a jeu » oa 
doit naturellement conclure que ces trots derniers coupe 
4u blanc étoient dt$ 4oups perdus : & ^éritablemerit 
ils patoxflent nott*fealemeot tels , mmf%n même ttfms 
contraires aux règles préfcrites. Cependint , lorfipi'on 
obferVeraque, pour donner la chaâe au foude votna 
toi ^'il a nus ion }cu dans une ûtuation i ae pouvott 
plus roquer du côté de b daiM iàns perdre la partie « 
ic que roquant du coté de*f(Q|i roi« le foa du va» 
it trouve fort bien placé j on conviendra que ces trOu 
coups ont été très-bien calculés » d'âi^anf plus que par 
Ce moyen vous ne pouvez plut manquer d'occuper 9ê 
milieu delMchi4utert?Ascvosfioas.i 2cioefqu'oii4btt^ 
dent bien le centrsr^ U bataille eft à mmé gaigtiée. 

^é] Enionant ce chevalier, vous laifferufrde tos pîoii^ 
enproiri f»ncliè^ieff,.rans^qv^ih paroiffe 7 avoir 
aucune néceifîté pourc^Js} mais il faut obfcrvier qbs 
les^idns diu cÎKÇvelitr ne' font point de grande confé* 
^nce*, Idrfqu'ils fëat Up^tét de ceux^lu «entre : aii^ 
^Sus trouvez niitiâcvotre^cempte de laifiFer prendre 
Ce pitoi qae^ f9tàtc*mm coup de wnié acitfiE|ae. 
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N» Le chevalier, de la dame preiid lé pioa du 

chevalier. de la dame blanche^ 
15% B. ^e jpion du chevalier deux pas»^ [t] 
^. Le chevalier de la dame i h qaatrièmé 

café du fou.de la dame blanche. 
i6*3.Le chevalier prend le chevalier» 
J^. Le piojQ rej^reqd le ^evalier. 
17. B. Le pion du chevalier du roi un pas» 
t^. Le chevalier à la féconde çafede fa dame»^ 
^8. B. Le pion de la cour du roi deux pas* 
N. La dame donne: éçbeç, 
giQvJft Le roi à la iwfe.de fa àmsap,. 
N. La dame à la troifièmc cafe d^ k tour de 

la dame Manche. 
ao. B. La tour de la^me à lacafe>de(oafQu; 
N. La dame prend le pion de la.tour« 
ai. B. La danieà la quatrième, café de latoUr 

du roi noir. |7j 
^. La to^r de Ta dame à te eaft dç fou che«» 

yàliert 

[e] Ce pioa fe ionepouf déloger eofuîte U cbeva* 
.lier de (on roi : vous pourriez également le faire partir 
^o pouiTapt le pion deivoccip roi i mais en tel cas il la 
inetuolt a la quatrième café de fa dame » ce qui feroic 
ua pofte avai^tageux pour lui , & dans lequel il pour- 
>oic devenir up grand obûacle à votre attaque: vout 
verrez en cela l'utiUtéde vos pions de front , puisqu'ils 
forceront ce chevalier à fe recirer dans Tes retranche* 
ynens , 6c le mettent hors d*état d^ vous nuire. Voyea 
la remarque [d] de la première partie fur Tiuilité des 
- pions de frpnt. 

Ifl Vous Jouez cette danje pour Tobliger à poufier 
le pion du chevalier de Ton roi fut elle. Cela vous met 
cpfuite en état (l*atcaqu<r yopre adverfairc avec le pioa 
«lie votre tour , pour &ire une ouverture f^r fon rp^t 
cpmmç voM$ vcwçj par ia fiiitç. 
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<îiS LE JE» 

S2. B. Le. pion du roi un pas. 

N. Le -pion du chevalier du roi un pas* 

S. K, La daaoe à la féconde café de fon roL 
La tour de la dame à la féconde café du 
chevalier de la dame blanche^ 
S4. B. .Le pion de la lour du roi un pas. 
N. Le pion du fou de la dame, ou toute au- 
tre cnofe , la partie eft perdue. 
ft5» B. Le pion de la tour du roî prend le 

fion. 
e pion du fou du roi reprend. {g\ 
26. B. La tour du fou du roi prend le pion de la 

tour du roi noir. 
N. Le roi prend la tour, [h] 
%j. B. La dame donne échec , i la ^atrième 

café de la tour du roi noir. 
K Le roi oà il peut. 
^8. B. La dame donne échec en prenant le 

pion, & puis mat le coup après. 

[iç] S*il rcprenoit avec le pion de fa tour ^ il £iii« 
^rôic joaer voue dame à la féconde café de la tour de 
votre roi ^ ce qui vous gagne roic égalemeat la partie » 
c^eft ce que vous pourrex eifayer. 
r [A] Si au lieu de prendre votre tour il joue la 
iîenne à la féconde café du fou de fon roi vous reti- 
rerez la vôtre d*un pas ; €c enfutte la foutenant de 
votre dame, le mat fe trouvera toujours de même: 
la jdifFérefice ne fera que d'Ma coup ou deux tope 
au plus* 



mm 
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;5ecjonp renvoi 

pu T&pISX^MS GAMflT 

Sur le troijîcme coup. 

^rlSL T ^ P'^" ^" '^^^ prend le pion de là 
jiianc. j^ (famé noire. 

Noir. Le pion du roi prend le pion di| fou. 

4. 8. Le chevalier fiu roi à. la troifiè^e cafç 
de fon fou. 

N. La daoïe prend le pion. , 

5. B/ Le pion de la dame deux paf. 

1^^ La dame donne échec à la quatrième ca(f 
du roi blanc. 

6. B. Le roi à la féconde café de fon fou. 
N. Le fou du roi à la féconde café de fon 

fou, \â\ 
7p 6. Le (pu du rpi à la troifième ca(e de 

fa dame. 
N. La dame à la troifiéaiie café du fou de fa dame. 
8^ B. Le fçM de la dame prpnd le pion. * 
N. Le fou de la dame à la troifième café de 

fpn roi. 

SB. La dame i la féconde café de fon roi; 
. La da me à fa féconde café 
lOv B. Le pion du fou de la dame deux pas. 
N. Le pion du fou de la jdame un pas. ^ 

[«] S'il n*cûc pa$ couvert fon roi » 8c qu'il eût laif- 
lé-là la daniej, il CQurpit risque de la perdre^ ou de 
perdre bîentèc la partie , parce qu'en tel cas vçus do^- 
pi^z échec du fou de vôtre roi , & enfuite votre cour 
royjlc accaquoit fa dawp. 
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II. B. Le chevalier de la dame à la trolfième 

caie de ion fou» 
N* Le chevalier du roi i la tr#ifièine café de 

{on fbp, 
i»« B. Le pîon de la tour du roi un pa^« 
N, Le roi roque. 

13. B. Le* pton du chevalier dû roi deux pas. 
K Le fou du roi . à la troifième café de fa 

dame. 
I4« B. Le chevalier du roi à la quatrième café 

du roi noir. 
N. Le fou prend le chevalier. 
15. B. Le pion reprend le fou. [h] 
JSf. Le chevalier du roVà la café de (on rôL 
t6. B. La tour de la dame à la ca<e de fa dame* 
N. La dame ^ la féconde ca<e de fon ro^; 
17. B. Le pion du chevalier du roi un pas. 
N* Le chevalier de la dame à la féconde café 

de fa dame. 
i9. B. La dame à la quatrième café de la tour 

du roi noir. 
N. Le pion du chevalier du roi un pas. 
«9* B. La dame à la troiûème café de la tour 

du roi npir. 
m. La dame donne échec» 
^o. B. Le roi à la troificme café de fon che« 

valier. 
H. Le chevalier de la dame prend le pion du 

roi tlanc^,. 

[5J Vous reprenez du pion pour forcer fon che- 
iralier à rétrograder , n'ayant aucun endroit pour pou* 
voir Tavancer } au lieu qu*il n'auroit pas bougé s'il 
eût été attaqué de votre fou« 

Voye;t ta lettre {/) du premier renvoi de ce gam- 
J&, page ;fc8f, 

li la 
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^i, B. I^ chevalier à la. quatrième café de foa 
roi. 

N« La dame i la quamémé^cafe de la dame blan- 
che, [c] 

^2. B. Le chevalier donne çchec à la troifiémc 
cafc du fou du roi noir. 

N. Le chevalier prend le chevalier. 

95. B. Le pion leprend le chevalier* 

N. Perdu , le mat étant forcé. 

[c] S'il jouoit fa dame aîileurs , il perdrait Ton cht« 
valier ; ce ^ui vous fiiffiroit poar g^^ntt la partie*^ 



TROISIÈME RENVOI 

sus. LE TROISIEME GAMBIT, 

j4u ons;iéme coup. 

tucoup.r Efou du roi à la troificme [café* de 

Blanc L.J f^ dame* 
A^/V. Le roi roque du côté de fa dame. 
s t, B. L9 tour du roi à la café de ion roi. 
M. La dame fe retire à }a café du fou de iba 

roL [j] • ^ 
i^. B. La dame à la quatrième café de fa tour» 
fi. Le roi à la café du chevalier de fi^dame* 
94. B. Lefôu de la dame à U troifiéme café d^ 
foa roî« 

f j] 11 retire cette dame pour éviter la perte d*UDe 
jiièce t que vous forcetie? en pou0asc le pion de voirf 
^ame fur le fou <^ 1^ ûeçi^Ç» * 

JpmUh . . a 
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N. Le pion du fou de la dame un pas. [h] 

1 5. fi. Le pion de là dame un pas. 

N. Le fou de la dame à la quatrième café du 

chevalier du roi blanc. 
iG. B. Le pion du chevalier de la dame deux pas* 
N. Le fou prend le chevalier. 

17. B. Le pion reprend le fou. 

. N. La tour de la dame à la café de fon fou \c\ 

18. B. Le chevalier à la quatrième café du che* 
valier de la dame noire. 

N. Le pion de la tour de la dame un pas. 

10. B. Le chevalier prend le fou. 

K. La dîone reprend le chevalier. 

20. B* La tour de la dame à la café do fon che- 
valier. 

N. Le chevalier de la dame à la quatrième café 
dq fon rpî. 

at. B. Le fou du roi à la féconde café de foa 
.roi. 

N. Le chevalier du roi à la féconde café de (a 
- dame. 

22. B. La dame à la quatrième cale de la tour 
de la dame noire. 

N. La dame donne échec à la troifiéme café da 
^ chevalier de ion rpi. 

23. B. Le roi à la café de fa tour. 

[êJS'il eût attaqué votre dame avec le chevalier delà 
iîtnne , vous .auriez du retirer U vôtre à la troUléme 
ca(c de fon propre i;hevalier , & enfuiie pouil'cr ea 
avant le pion de la tour , pour iaîre dsloger ce che- 
valier. 

[c] Tout autre coup qu'il pulffe' jouer , le Jeu eu tel- 
lemcnc difpofé qu'il ne peùi p'iiît triter la pcriç de ta 
partie , le jeu «tant bien conduit de part & diantre. 
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N. La datne i fa croUiém&caft. [d] 

24. B« Le pion prend le pidm 

N. Le chevalier reprend le pion. 

25. B. La tour de la dame à la troifiéme café dâ 
chevalier de la dame noire. 

N. La dame à la café du fou de fon roi» 

^6. B. La tour de la dame à la féconde café de 

fa dame.' 
K. Le chçvaliet de la dame à la féconde café de 

fa dame. 
«7* B.La tour de la danre prend te p'on de U 

tour de la dame noire. 
N. Le chevalier prend la tour. 
s8. B. La dame reprend le çheyalten 
N. La tourxle la dame à la fécondé café de foa 

fou. 
, 1^9. B. Le pion de la dame un pas ^ & gagne la 

partie. * 

[d] Toute autre chpfe qu'il eût pu Joucf , vous dcvîça 
toKjéurs ptènilrè fou pion avec ceiyi du chevalier de 
jr«tse damer, Ôteimta* q^e ^votrt âdverfaîre Teùt pri> , 
vous deviez le reprendre de votre tout » pour pouvoir 
i9\»blcic vos totirs ier céup (Taprès. 






m 
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G A M R^ I T 

DE CUNNINGHAM, 

pont Vautfur Va cru certainement gagné ; nufis jt~ 
trouve le contraire^ 6» qu en jo fiant bien depar^ '& 
d^ autre , les trois pions de plus^ pour tapette iCut^ 

^ fou^dqlyent gfgiifr la.parfie lorfquils fçnt hUu 
conduits. Ity aura aujfi deu^ Ri-NVOïS ^ up^ ai^ 
feptiétfie ^fy U dernier au oni^iémg çoup^ 

A. B» Le pion du fou du roi deux pas. 

N- Le pîon du rpi prend le pion. 

j. B. Le chevalier du roi à la trplfi^me café de 
. (on fou* 
,)^. Le. fou du roi à la féconde çafe de foaroi. 

4. B.Le fou du KÂ;à la quatriéa^ cafç du ftnf 
de fa dame. 

N. Le fou du roi dodne éciiec. . • 

'5.B. Le pion du chevalier clu roi un p^s* 

3w. Le pion prend le pion^ 

JS. B. Le roi roque. 

)^. Le pion du roi prend le pion de la toyr d^ 
roiblanj. , ^ "' 

7. 3 Lé roi à la c^e. A% &dairie« 

^. Lefpu di; roi à fa trpi^me jcafe. \à\ 

[a] si au Ijeu de }oaer c^ fou à fa troiiîéme café « il 
Ve^t Joué à la fe/conde d<* Ton roi , vous auriez gagB^ 
> ^a partie en peu de coups ^ çe oue vous verrej^ par i|g 
^jpnvoi fpjrcf foup. 
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f . É. Le pion du tù\ uiT' pas. 
N. Lç pion de la dame deux pws. [h] 
9..B. Le pîon du roi prend le fou. 
N. Le chevalier du roi prend îe pion. 

10. B. Le fou du roi à lairoifiéme cate-du cHef-' 
valier de ia damô. 

N.Lefou de la dame i'IaTroifiéific café de fonror* 

1 1. B. Le pion de la dame un pas [c] 

N. Le pion de la tour du roi un pas. [d] 

12. B. Le fou de la dame à la quatrième café da 
fou de« (on roî. 

N. Le pion du fou de la datte àcmc pas, 

i;. B. Le fôu de ta dame prend le pion près dé 

fon roî. 
N. Le ohevaltif de la- dame à la ttoifiéme cafd 

de fon fou. 
14 B.'Lè chevalier de b dame à la feconde cafâi 
' de fa dame. * 

[h] S'il Ile fd'crifioît'poîiït ce (biï, Vous gagne rîcjî 
ihC6te «idubitâbrement là partie ; mais eh le perdjnt F.C 
en retenant trois pions pdnr (â pièce , il doit par la 
ftireir de ces rnèrUCf frions devenir vorre vainqueur , 
pourvu qtt*il ne fe preiîé point à les pOttfTer avant que 
Vntes fef pièce» ne fotem foities âc en éc«t de bien fe^ 
Cdndet Tes trois pions. 

. [él] Si vous euffiez pouffé' ce pion deux pas , vous 
auriez. donné l'entrée dans votre jeu à fes chf valiers » 
ce qui lui auroit fait gagner bientôt la partie ; mais pour 
que ce coup foit plus fenfibte , il fora le fujet d'un 
£?cond renvoi fur ce Ganibit. 

. [d] Cecoupeil de grande importance pour le gain 
de la partie , parce qu'il vous empêche d'attaquer le 
chevalier de fon roi avec le fou de votre dame , ce qui 
\ous.procureroitcnfuite Poccalîonrdeféparer fes pions, 
en facHfiant une tour pour iih de fes chevaliers ^l'ava»- 
lage en tel cas revieodroit de votre côté. 

M 3 
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N. Le chevalier du roi à la quatrième café dif 
chevalier du roi blanc. [^J 

1 5. B« La dame à la féconde café de fon roi. [f] 
N. Le chevalier prend le fou. 

16. B. La dame prend |c chevalier. - 
R La dame à la café de fon chevalier. 

17. B. La dame prend la dtme. [h] 
N. La tour reprend la dame. 

iS. B^Larourde ladameàlacafe de (bn roL, . 

N. Le roi à la fecofpde çafe de la dame., 

19. B. Le chevalier du roi dontie écli«c. 

N. Le chevalier prend le chevalier. 

ao. B La tour de la dame reprend le chevalier^ 

N. Le roi à la troificme caie de fa^ dame* 

z X. B. La lour du roi i la c^fç de /on roL 

[«] I! Joue ce chevaHer pour prendre le fdu de vocr« 
daA)e , qui rincommoderoit bieaucoap , s*i\ roquoit du 
côté de fa dame. Il eft bon d'avertir ici pour règle ^é" 
ncra1« , <iu« q^and Oii tft fort «n pions . il faut tâcher 
d'ôcer les fous de Tadverfaire , parce qu*ils peuvent 
mieux arrêter le cours its pîous que les tours. 

[/] Ne pouvMitfanver le fou fans Aire pis, reut 
)Ouei votre dane pour le remplacer ; car fi vous cniBtz 
îoiié ce fou à la quatrième café, de celui de votre rot , 
pour empêcher Téchec de f^n chevalier, il auroit pouffé 
le pîji du chevalier de ion roi fur votre fou , ce qui 
«uroît caufé la perce iromediatemefit de la partie. 

[§] S'il jouoit cette dame en tout autre endroit, elle 
fe trouveroit gênée; c'eû pourquoi il offre i le chan* 
ger , dins le defTein qu'en cas de votre refus il puifle 
le placer à fa troifiéme cafte , où elle fe trouveroit en* 
fuite noA^fettlesseot en iiMtfèté, mats auffî très-bien 
poi^ée. 

[h] Si vous ne preniez pas ùl dame , votre partie 
fetoit encore moins bonne. 
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K Le pion du chevalier de la dame deux pas« - 
31^. B. Le pion do fou de îa dame un pas. 
N. La tour 4e la dame à la café de foh roi, 
23.6. Le pion de la tour de la dame deux pa*'; 
N. Le pion de la tour* de la dame un pas^ 
2L4. B. Le chevalier à ia troifième caie du (ou 

de fon roi. 
N. Le pion du chevalier AcHi pas. 
a ç . B, Le roi à la féconde cale de fon chevalier.. 
N. Le pion du fou du roi un pas. [i] 
26. B. La tour de la dame à la féconde café de 

fon roi. 
N. Le pion de la tour du roi vn pas . 
2j. B. Le pion de la tour de la dame p;end le 

pion* 
N. Le pion reprend le pîon. 

28. B. La tour du roi "à la café de la tour de fa 
dame. 

N. La tour de la dame à fa café. Jj^] 

29. B« La tour du roij^evienc à la ca& de fon 
ro!. 

N« Le fou à la féconde café de h dame, 
^o. B. Le pion de la dame un pas. 
rj. Le pion du fou de la dame un pa^ 
31. 6. Le fou à la féconde xale du fou de fa 
dame. 

[i] S'tA cùtpou(fë ce pion dttni pas , voiis auriez 
gagné le pion de fa dame en le prenant de votre fou ; 
cela auroit rendu votre partie bonne. 

[h] l\ faut empêcher i tant qiiVin peut , et ne point 
lailier doubler le$ tours de l'cnncnû , fur -tout lorAfiril 
y a une ouverture dans le jeu; c'eft pourquoi il pru» 
f^ofe 4*abord à changer. 

M4 
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K. Le pioii 4e la tour du roi un pas. [/] 

39. B La tour du roi à (a café, 

JN. La tour du roi à fa quatrième Café, [m] 

J3. B Le pion du chevaHcrde la dameuirpa^. 
r^. La tour de la dame a la café de la tour de 

fon roi. 
^4. B. Le pion du chevalier de la dame un pas. 
N. Le pion du chevalier du roi un pas. 

3j. B. Le chevalier à la feconde café de £» 

dame. 
N. La tour du roi à la quatrième cafe du che* 

valier de fon roi. 
36 B. La tour du roi à la cafe du fou de fou 

roi. 
N. Le pion du chevalier du roi un pas. 
^7, B. La tour prend le pion & donne échec* 
N. Le roi à la feconde cale du £ou de fa dame» 

38. B. La tour du roi à la troîfiéme cafe du che- 

valiçr du rcri noir. • ^ 

N. Le pion de la toyr dû roi un pas , & donne 

échec. 
j9. B. Le roî à la cafe de fon chevalier. 

[/] Il Joue ce pion pour pôufler enftiite cejuî du che- 
valier de fon roi fur votre chevalier , afin de l'obliger 
j .quitter foo pofie ^ mais s'il eût pouffe le pio» de 
for chevalier avant de jouer celui-ci , votre çfievalier 
alloit fe poiler a la quatrième cafe de la tour de votre 
roi , pc aaroit arrêté Tarancement de cous ies pions» 

[m] Si , au lieu de jouer ce coup-, il vous eût donné 
échec avec le pion de fa tour^ il auroit péchécpntre 
J*in{tru£^ion que je donne à îa première partie. Voyç» 
la remarque (aJ. 
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N. Le pion du chevalier da roi im pas* 

40. B. La tour prend la tour. 

N. Le pion de la tour donne échec 

41* B. Le roi prend le pion du chevalier.' 

N. Le pion de la tour demande dame & donne 

échec. 
42. B. Le roi à la féconde café de fon fou. 
R. La tour donne échec à la café du fou dé 

fon roi. 
4j. B. Le roî à fa troifième café. 
N. La dame donne échec à la troifiéme café de 

la tour du roi blanc. 
44. B. Le chevalier couvre Téchec , n'ayant 

point d'autre jeu. 
K La . d^^me prend le chevalier , enfuite la 

tour , & donne fûac au fécond coup. 



, PREMIER RENVOI, 

Sur le Jepuéme coap du Gamhk de Cnn»^ 



7. coup. 
;BUnc. yj 



E rdi à h café de f» tour. 
Noir. Le fou à la féconde cale 
de fon roi. 

8. B. Le fou du i^i prend le pion > & donne 
échec. 

N. Le roi prend le fou.. 

9. B. Le chevalier du roi à la quatrième café 
du roi noir donnant double échec. 

N.Le roi à la troifiéme café; ailleurs il'per-d fa 

dame. 
1^, B. La dame dotme échec à la quatrième 

café du chevalier de fon roi. 

M s 
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N. Le roi prend le chevalier. 

l!. B. ta dame donne échec à la ^uatrîStQi 

café du fou du roi noir. 
N. Le roi à la troifiéme café de fa dame. - 
V2. B. La dame donne échec & mat à la qua* 

trîéme café de la ^ame noire* 



wjpm; 



SUITE DE GE PREMIER RENVOI, 

'En cas que k Roi ufufi de prendte votre /vu aU 
huitlùtu coup^ . 

'%. coup. « j ^f^^ jjj ^^j ^^^ |g .^ ç^ 

^'^^'•Li donne éch«c 
l^oir. Le roi à la café de fon fou. 
§, jB. Le clievaUèr du rot i la quatrièoïe café 

du roi noHr. 
9t. Le chevalier dû foi à tttlrôjfiéme café du 

{ou de fon roi. 
te. B. Le fou d^oi i k treifiériie tafe du 

chevalier de fa dame. 
^, La dame à la café de fcii t^i. 
1*1*. B. Le chevalier du roi a la fécondé caft 

du fou. du roi noir. 
N. La tour -à la çafe io fôn çfeevaUer# 
i 2. B. Le pion du roi un pas. 
N. Le pion 4e la dame deut pas. 
\'^. B. Le pion ptiend le chevalier 
^N. Le pion reprend \q pion. 
1^4 B. Le fou de la dame à la quatriétfe calb 

du roi noir. 
^. le fou dii roi i la &co&de caft de fonclni*: 

ValieN 
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Hj^. B. La dame à la café de fon roi. 

N. Le foa de la dame à la quatrième café de 

la tour de fon roi. 
i6. B. Lt pîofi de la dame deux pas, (a) 
N. Le fou prend le chevalier. 

17. B., Le iou de la dame donne échec. 
N. La tour couvre Téchec 

18. B. Le chevalter à la troifiéme café du fou 
de fa dame. 

K. Le fou prend le foa. 

19. B. Le chevalier reprend le foj; 

N. La dam^ à la féconde café du fou de foar^ 

ao. B. Le chevalier prend le fou. 

N. La danje reprend le clievalier. 

II. B. La dame prend la dame. 

N. Le roi reprend la dame. 

1AI. B. Le fou prend la tour , & trrftîre^oît 

gagner^ avec la fupérîorité d'une tour ^ 

une très-'bonne iîtuation. 

(il) Le blanc ficrîfic cette pièce, uojquemtat p<Mr 
•abréger la partie. , 

TROISIEME RENVOI 

t>V GaMBIT de CUNKIN^HAl«t; ' 
£ommefafan$ au ow^iémc €Oup du Blanc* 

^^'^Unc. T ^ P'^ ^^^^ "^^^^ ^^"* P^^' 

Jl^ Noir. Le chevalier du raî à la 

quatrième café du roi blanc. 
71. B. Le fou de la dame à la quatrième cafiç 

du fou de fon roi. 
9L Le j>ion du fou du roi deux pas« 
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13. B. Le cbevalier de la dame à la féconde 
ca(e de fa dame, {a) 

N. La dame à la féconde café de ilbn roi. . 

14. B. Le pion du fpu de la dame deux pas.. 
N. Le pion du fou de la dame un pas. {l) 

15. B. Lq pion prend, le pion. 
N» Le ploR repreod le ptofK 

16. B. La tour de la dame à la café de fon (oii» 
N. Le chevalier de la dame à b. troiûéme café 

de fon fou. 

17. B. Le chevalier de la dame pread le die^ 
valier noir. 

N. Le pion du fou du roi reprend le chevalier» 

18. B. Le chevalier prend le pion noir près de 
fon roi. 

N. Le roi roque du côté de fa tour. 

19. B. La dapie i fa féconde cafe.> 

N. Le pion de la tour du roi ua pas«^ 

' (4 )Voui)ouezcechevaHer pour tenter votre adver^ 
faire de le prendre ; mais il eft bon d*avertir ici qii*il 
joue|-oit très>nuil s*il prenoic ^ parce qu'un cheviûier 
£tiié ou poflé de cette manière , ( s'entend Coutenu de 
deux pions } pendant qu'il ne vous reâe aucun pion à 
pouffer fur lui pour le faire décamper , vaut'autanc 
qu'une cour, à caufe qu'iÎTous ^vtent tellemettt inoom-' 
mode , que vous ferez obligé de le prendre ; & eo tel cas 
votre adverfairc réumâpMc fes deux pions ^ doat celui 
qui eft à la tête ( n'ayant plus d'obftactë du côté de fes 
pions eoMAÎs ) doit prohâblemcat vous coûter une pi^ 
€« , û vous voulez l'empêcher de laire un^ dame. 

(b) S'il prenolt votre pion, fon jeu diminueroît 
beaucoup de fa torce , parce que fon chevalier ne ferqie 
plus foutenu que d'un feul pion, qui fe trouvcrott 
cnfuite fans défenfe , s'il fouffroit que vous prîffies 
fon chevalier royal; il ftroit dont obligé de|p rctiMr 
pour conférer fon pion , & cela réparcroit beaucoup 
Yotc# jeu. 
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20. B. La tour de la dame à la quatrième café 

du fou de la dame noire. 
N. La tour de la dame à la café de (à dame; 
SI. B. Le fbu du roi à k cpatriéme caie de 

la tour de h dame. 
N. Le pion àa chevalier dir roi deuv pas. 

22. B. Le fou de la dame k la troiftémejaafo 
de fofl roi. 

N. La tour prend la tour* 

23. B. Le chevalier reprend la tour.; 
2^. La dame à fa troifiéme café. 

24. B. La dame à k fécondé caft de la tour 
de fon roi» 

M% Le roi è la fecénde café de feo chevalier^ 
25^. Ç. La dame prend la dame.r 
N. La tour reprend la dame. 

26. B. Le pion de la tour de k dane un pas^ 
N. Le roi à k frotfiéine café de fon chevaiief^ 

27. B. Le pion du chevalier de la dame deux pas.. 
N.- Le pion de la tour du roi un pas. 

28. B. Le pion du chevalier de la dame uii pas: 
N. Le chevalier à la féconde café de fon roi. 

29. B. La tour à la féconde cafe du fou de la 
dame noire. 

N.La roiK- à k féconde café de fa dame. 
50, B. La tour prendia tour : ne prenant point y 

cela revient au méme.^ 
N. Le fou reprend la tour.^ 
^i. B. Le roi à la féconde café de fonr chevalier; 
N. Le pion de la tour du roi tm pas. 
32. B. Le fou de la dame à la féconde café 

du fou de fon roi. 
N* Le roi à la quatrième café de fa tour^ 
2 3. B. Le fou du roi donne échec* 
N» Le fou couvre réchec» 
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34. B. Lé fou prend le fpti. 
N. Le roi reprend le foii. 

35. B. Le chevalier donae échec h la trbl* 
fiéme café de ton roi. 

Né Le roi à la quatrième café du fou du roi 
blanc. , 

Î6. B. Le Toi à la troiCéme café de fa tour« 
r. Le^ roi à la troiiiéme caiedu fou du roi blaacJ 
37. B. Le clievalier à la quatrième café du che- 
valier de fort roi. 
N. Le chevalier à la quatrième café du fou de 

fon* roi. 
«8. B. Le fou à la café du chevalier de fon roi« 
N. Le pion du roi un pas. 

39. B. |.e pion jde la totir de It dame na jpsis. 
N. Le pion du roi un pas. 

40. B. Le fou à la feconde café du fou de fou 

TÔi. 

K. Le chevalier prend le pion de la dame» àc 
£agQç <^6dte la partie. 




^.4 

V? 
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G A M B I T 
de la dame^ 

surkommé le GAMBIT D'ALLEPË, 

X)ii il y aura fix Rehvoîï : 

Lt premier fur le troijîéme coup du hUnc , U f$^ 
aond fur U tro^ume coup du noir ^ U trqifiémt ajê 
quatrième coup du blanc y le quatrième au fepûémt 
coup du blanc , U cinquième au huitième co^ 4b. 
noir , & lejixlème au dixième coup du blanc% 

Blanc. 1^ W De même. 
1. B. Le pion du fou de la dame deux f^ 
N. Le pion prend le pion. 
^. B. Le pion du roi deux pas. (j) 
•N. Le pioa du roi deux pas. (^) 

(«) St ,au lîeu de deux « Vous ne poâ&er. ce pîdA 
qu'un pas , votfe adyerfaire feroit en étit de tenir le 
£qu de votre dame renfermé pendant la moitié de la 
l^artie. Un premier renvoi en iera le témoignage. 3e 
me (ers en mêmt-tems de cette occafion pour dire 
qu'un CA'tato Auteur ( d*»i]eurs afîez inaeltigenc » 8c 
qui fe plaît à Jouer prefque toujours cette partie ) en^ 
^igne a ne point poniTcr ce pion deux pas : cependant 
on feroit convaincu par ce renvoi que c*eft le coup le 
mieux i«ué. Il eft bien vrai qu*en ne !e pouffant qu'ao 
pas «on -peut quelquefois attraper un numyais Joueur^ 
mais cela ne iuftiAe pas te coup. 

( b') Si, au lieu de jouer ce pion ^ îl eût foutenu celui 

du Garehit , il perdoit (a partie : c'eft ce qu'on verra 

* "par un fécond renvoi. Mais ne £nfant icî ni l'un ifî 

Teuire^ tous dieyies j»ottffcr en tel cas k ^îoo du 'le» 
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4* B. Le |»oa de la danse un pias..[;^| ... ' 
K. Le pion da fou du roi deux pas. [d} 

5. B. Le chevalier de la dame à la troHiéoie 
cafe de fon fi0U<r 

K. Le chevalier du roi à la troifiène cafe de 
fonfoa 

6. B. Le pion du fou du roi un pa$. 

N. Le fou du roi à la quarrîéole cale du fou de ^ 

fa dame. 
7* B. Le chevalier de la da«ie à la quaméme 

cafe de fa tour. [ ^ ] 
Nv Xe fou prend le chevalier près de la tour 

du roi blaac [/]. 
S. B. La tour reprend le foi^- 
N. Leroiroqpe. [g]; "^ ' [ 

do vptreroî deux pas , &' votre iiruatîon auroit étédef 
merfiëures , puirqué vous auriez eu trois pions de fronts 

(<f) SI au, lieu de poufTèr en avaût vous eu^z pri» 
le pion de foh coi » vous perdiez favancage de l-at&a- 
que. Ct fera It fiijet-dtt tloiiiéai^ Renvoir . 

(d) S*il eik joué toute autre cbofe , vous devîe* 
pouffer 4e pion de v«tre roi deux pas , & par ce moyen 
vous auriéz^procuré une entière liberté à vos. pièces. 

{«) Si au lieu de jouer ce chevalier pour von^ 
dé£ilre du fou d« fon roi, ou le faire retirer de cette 
ligne ( comme vous êtes itoftcuit de la remarqne ( # ) 
de Ja première partie) vous euâiez pris le pion àif 
Gambity vous perdiez. la partie. C*eû ce <^*il eft encore 
sècefTarre de faire voir par un quatrième Renvoi fut 
cette partie.r 

(/) Si au lieu de prendre votre chevalier il eût ioué 
ion fou à la quatrième cafe de votre dame , vous de-i^ 
viez l'attaquer avec votre chevaher royal , & le pren* 
dre le coup fuivant, . 

(^ )iiSi > au lieu de^^roquer , il eût poufTè le pioa d» 
ehevalîer de fa dame deux pas , pour foutenir le pion du * 
Garobh ^ vçus ierez convaincu par uaciuquiéme Ken- 
Yoi ^u'ii pesdoit «ncocc la partie : & û au Ucu d'ua- 
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^. B. Le chevalier à h treiiiéme €afe cki f ouf 

de (à dame. 
N. Le pion prend le pion. 

10. B. Le fou du roi prend le pion àa Gara* 

bit [ai 

N. Le pion prend le pion dq fou du roi blancs 

11. B. Le pion reprend le pîon [/]. 

N. Le fou de la dame à la quatrième café du 

fou de fon roi. 
1 1. B. Le fou de la dame à la troifiéme café de 

fon roi. 
N. Le chevalier de la dame à la féconde caff 

' de fa dame. 
lj. B. La dame à fa féconde café. 
N. ie chevalier de la dame à fa trotfiémè café. 
i4« B. Le fou de la dame prend le chevalier. 
N. Le pion de la tour reprend le fou, 
iji B. Le roi roque du côté de ia dame.^ 
lî. Le roi à la cafc defetoor. 
i6. B. La tour du roi à la quatrième café ia 

chevalier du roi noir. 

de ces deux coups îl eût choîfî celui de prendre le pioiy 
de. votre roi , en reprenant le fien , il n*auroit oCé ^ren» 

dre derechef Je vôtre avec fon chevarter, parce qù*ei» 
lui -donnant enfuite échec de votre 4ame , U perdrott 
indubitablement la partie. CeA ce qu*41 tH atfé de 
Toir fans Renvoi. ' 

{ A ) Vofci encore un coup particulier , 6c qui demande 
va fixiéme Renvoi ; c'eft que 11 vous euffiez repris 
le pion du fou de fon roi avec celui du vôtre , voue 
perdiez la partie. 

( / ) £n reprenant de ce ploa , vous donnez une ouver* 
ture à votre tour fur fon rOi , & ce piôa fert auffi à 
«nteux couvrir votre roi, outre qu'il arrête fon cheva* 
lier ; & • malgré que vous ayez un pion de moinS'^ 
vous avez pluiôc l'avantage dans cette pattit» 
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N. Le pioft du chevalier dn r«i un pa$r 

17. B. La dame à la troifiéme café de ion 

N* La dame à fà troifiéme café. 

i&. fi. Le chevalier à la quatrième ca(b defon 

rôi. 
N, Le fou prend le chevaUcr. 
19. B- Le pion reprend le fou , pour fe réunir 

à Ton camarade. 
N. La tour du roi à la café de fon roi. 
ao. B. Le roi à la café du chevalier de fa 

dame. ^ 

M. La dame à la quatrième café de fon fou. 
21. 6. La dame prend la dame. 
Nk hc pion reprend la damfe. 
23. B. La tour de la dame à la café de fon 

roi* 
N, Le roi à la féconde? café de fon chevalier. 
23* B. Le roi à la féconde café du fou de fa 

dame. 
N. Le pwn de la tour du roî un pas. 
14. B. La tour du roi à la troifiéme càfe de 

fon chevalier. 
î^. Le chevalier à la quatrième café de la tour 

dp fon roi. 
aj. B. La t«ur attaquée par le chevalier , fe 

fauve à la troifiéme café du chevalier de fa 

dame. 
K. Le pion du chevalier de fa dame un pas. 
26. B. Le pion de la dame un pas pour faire 

ouverture à votre tour & à votre fou. 
N. l£ pion prend le pion. 
9.7. B. La tour .du rbi prend le pion. 
N. La tour de la dame à la café de fa 

4ame* 
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28. B. La tour de la dame à la C9(e de ù. 

damB. 
N. Le chevalier à la troifiéme cafe du fou de 

fon roi. ' 

aç. B. La tour du roi donne échec. 
N. Le roi à la café de fa tour. 
3o, B. Le fou à la quatri^e càfe de la dame 

noire pour empêcher ravaoceoieotd^pioot 

de i'adverfatre. 
N, Le chevalier prend le fôiu 
jT. Ba La tour reprend le cjievalîéi*. 
N. La tour du.roî à la câfe de for) fou. 
33. B. La tour de la da\ne ^ la féconde caff 

de fa dame, 
N. ïsx TOUT dû roi' à la quatrîértie café du fou 

du roi biaac. ^ . . 

33. B. La tour ^è la dame ^ la fecondç café 

de ion roi. 
K. Le pion de M dame un pas. 
\4. £. Le pion prend le pîon. 
N. La tour de la dame reprend Je pîbn. 
3^. B. La tour du roi à la féconde ca^e du 

roi noir. 
N. Le pion du chevalier du roi un pas ; 

s'îl fouîcnoLt le pion , il pénlroit la partie. 
^6. B. Une des deux tours prend le pion. ' 
N. La tour prend 1^ tour, 

37. B. La tour reprend là tour. 

N. La tour donne échec à la féconde cafe du 
fou du roi Manc, j 

38. B. Le roi à la troifiéme cafe du fou de 
fa dame, 

N. La tour prend le pion. 

59. B. L0 pion de la tour deut pas (k) 

(i() Si 4U lieu de pouffer ce pion vous tufilez j^rîs 
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K. Le pîon du chevalier du roî un pisi 
4d. B. Le pion de la tour un pas. 
N, Le pion du chevalier un pas, 

41. B. La tour à la café de fon roL 
N. Le piod du chevalier un pas, 

42. 6. La tour à la café du x;hevaUerde fôh 
roi. 

fï. La tout donne échec* 

43. B. Le roi à la quatrième café du fou de 
fa dame. . 

N. La tour à la troiûéme cafc du chcvaliei^ du 
rpi blanc. 

44. fi. Le pion de là tour uti pa$< 

N. La tour à la féconde café de foa cbeva^ 

lier. 
4j, B. Le roî prepd le pîon* 
N. Le pidn de !a tour un pas. 
46. B. Le roi à la troifiëme café du chevaTief 

de la dame noire. 
N. te pion dô la tour un pas. 



47. B. Le pion de la toiir un pas*. 
N. Li tour prend le pion [/T. 

48. B. La tour prend le pîon [m ]. 



N. La tour à la féconde caie de la tMr. Svi 
' roi. . ^ 

lefienavec votre toa¥^ vous auriez perdu la pinîe, 
parce que votre roî aoroit empêché votre tour d« 
venir a tems pour berrer le paflage au pîon de Ton 
chevalier. C'eft ce qu'on peut voir en jouant tèà md« 
mes coups. 

(/) S'il ne prenoit pas votre pton . il petdott la 
partie en prenant immédiattroenc le uen.' 

( m y "Si * 34 lieu de prendre -Ton pion vont «uiScs 
pris fa tour, vous auriez perds. 
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49. B, Le pion deux pas, 
IC Le piofl un pas. 

50. B. La tour a ia feconde café de la tour de 
fon roi. . 

N« Le roi à la féconde café de fon chevalier. 
5i»B.Le pion un pas, 

N. Le roi à la troifiéme çafe de fon chevalier^ 
5 2. B. Le roi à la troifiéme café du fou de la dan^ 

noire^ 
N#Le roi à la quatrième café de ion chevalier. 

^.Bf Le pion un pas. 

. Le roi à la c|uatriênie cale du chevalier ^^. 

roi blanc. 
^4. B. Le pion avance. 
fi* La tour prend le pion » & jouant eofaite ûm 

roi fur ta tour , il eft vifible que c'eft un re&ir, 

parce que fon pion vous coûtera la touç, 

U nVft pas néccffâlre ie Reavoîs fur ces dernieic 
icottps, piufqu'il eft facile de les trouver du- inointi|t 
gu*oa fe flonnc U p^ioe de les çhercbett 



R 
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PREMIER RENVOI 
DU Gambit d£ la Dame,' 

Au troïHéme coup. * 



^Blanc.T E pion du roi un pas. 



ycoup, 

^Nmr. Le pion, dû fou du roi dert 

pas. M 
4» B. Le foU du roi prând le pten. 
N. Le pion du roi un pas. 
ç.B.Le pion du fou du roi na pas. 
N. ht chevalier du roi à la troifiéme café de (ba 

fou^^J 
6. B. Le chevalier de la dame à la troifiéme café 

de fon fou. 
M* Le pion du fou de la .dame dfi»x p^s* \ç\ ' 
7«B. Le. chevalier du roi à la fecondçcafe de foa 

roi. .»)/.'. . . 

N. Le chevalier de la dame k la troifiéme café 

de fon fou. 
8. B.Le roi roqu^î, ? 

^. te pion du cheyaHer ^u roi deux pas. \d\ 

[a\ ht Jeu de ce pion doit vous convaincre que vous 
auriez mieux fait d'avancer celui de votre roideux pas, 
puifque Ton pion vous cmp&ehe à'^préfent de mettre ce» 
lui de votre roi de front avec celui de votre damé. 

[b] C'eil encore par le même principe qu'il joue ce 
chevalier, qiri eft d*émpècher*runion du pxpn de votre 
roi avec celui de votre dame. 

[c] Ce pion eft encore pouffé avec le même 4cffcîa 
ë'empêchtr les pions du centre de fe réunir de front, 

Id] II joue ce pion pour pouiTer, en cas de befoin , 
celui 4u fou de fon roi fur foii^ pioa ro^al|Ce qui 
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9. B. Le pîon de la dan>e prend le pion% f^J 
14. La dame prend la dame 

10. B. La tour reprend la dame. 
N. Le fou du roi prend le pion.. 

11. B, Le chevalier «du roi à la quatriéime caf» 
de fa dame. 

N. Le roi à fa féconde cafe. 

la. B. Le chevalier de la dame à la quatriént 

'café de fa tour. 
N. Le fou du roi à la troifiéme café de fa dime^ 

13. B. Le chevalier du roi prend le chevalier* 
N. Le pion reprend le chevalier. 

1 4. B. Le pion du fou du roi un pas. [ /] 
N. Le pion de la tour du roi un pas. 

. 1 5. B. Le fou de la dame 4 la féconde ca(è de fil 
dame. 
N. Le chevalier â la quatrième café de fa dame. 
i6. B. Le pion du chevalier du roi un pas. 
N« Le fou de la dame à la féconde caie de fa da^e^ 

17. B. Le roi à la féconde café de fon fou. 
N. Le pipn du fou de la dame un pas. 

18. B. Le chevalier i la troifiéme café 4u fou it 
fa dame. 

cauferoic îafalllâ>leiDeQt la féparatxon deyosmellleurt 
pions. 

[e] Si 9 au Heu de prendre ce pion , vou9 Teuffies 
pouilé ea avaat, votfc adverfairc aûroit attaqué le fou 
de votre roi avec le chevalier de (a dame • poar vou9 
obliger à lut doaaer échec ; & ea ui cas tomnt CoâToi 
à ia féconde café de ion fou, il gagoecQitlecoupfur 
vous, & une bonne iltuatioa d« jeu. 

[/] Vous avancez ce pion pour empêcher votrç ad* 
verfaire de mettre trois pions de front , ce ^u il auroi^ 
^i^ en pouHuit celui de fun toi. 
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N. Le fou de la dame à la troifiéme café* 

S. B. Le chevalier prend le chevalier. 
Le pion reprend le chevalier, 
ip. B. Le foù du roi à la féconde cafede Ton roi, 
f^, La tour de la dame à la café du chevalin de 
fon roi, 
' au B. Le fou de la dame à fa trèifiéme café. 

N. Le pion du chevalier dfX roi prend le pion« 

ÇLi. 6. Le fou prend la tour, [g] 

N. Le pion prcaà le pion du roi donasmc échec# 

%y B. Le roi reprend le pion^ 

K La tour prend le fou* 

^4. B. Le fou du roi à fa troifiéme çafe. 

N. Le roiàfatroifiémç çale^ 

^5. B/La tour du roi à.la feçûnde café de & 

dame. 
K Le pion de b dametdoMeécbf^. 
^6. B. Le rot à la féconde icafe de (on foq» 

K; Le fou de la dame à la «{uanléme café dii 

roi blanc^ 
<17. B, la tour de la dame i la café de fon toU 
K. Le roi i fa quatrième eafe de fa dame- 
p.t, B. La tour du roi à la féconde oafe de fpR^ 

roii 

Ig] Si vous evMtz rtptls fon pîon avec celui de ro* 
iré chevalier, il aurottpoi^é celui <k fa 4a0te fur yotrç 
^u , & enfiiice il feroit entré ddns votre jeu par u» ~ 
échec de fa tour foutenue 4u lou de fa dame i & ^ vous 
culfiez repris ce pioA avec celui de votre roi , il auroi^ 
lait demène^ce qui lui auroit donné un beau ieu,& cela 
^ur avoir un pion delpaiTé , c*eil-à-dire» un pion qui 
ce peut ^trp arrêté que par des pièces , & qui proba?- 
^Umttït en doit coûtçr unie 1 fou^ empêcher qu*il ne 
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V. La tour à la café de fon roi» 

dO. B. Le pion du chevalier du roi un pas. ' 

îf» Le fou prend le fou. 

30. B. La tour prend la tour. 
N. Le pion prend le pion. / ^ 

«1. B. Le pion dé labour du roi un pas; 

N. Le pion du fou. de la dan;ie un pas« 

32. B. La tour du roi à la café de la tour du 

roi noir. 
V; Le pion de la dame un pas; 

3 1. B. Le roi à fa troifième café; 

N. Le fou du roi donne éêhec à la quatiiàmé 

café du fou de fa dacne. 
34« B. Le roi à la quatrième café de fon fou^ 

ne pouvant mettra ailleurs. 
N» Le pion de la dame un pas ^ & gagne la^ 

partie. * 

Je bîfic ^dre xatte partie, pour ftire voir la force 
de deux ibus comre les tours , tt^cuUèrem^iit lorfque 
W roi «ft entre deux pions. Si "Senne au lie» d'employée 
iros tours à faire la guerre à (es pions^, vous vous fuf«f 
ûtz défait du fou de fon roi , Jouant votrctour au trente* 
umème coup à la csifé de la dame. noire » au trente^ 
deuxième por^é votre autre tour à la fecoûde café du 
woï de radv'erféflire , au trente-trpifième façrifié votre pre« 
mière tour pour 4e fou de fon r«i , vous veri;dz que de 
la partie vousen pourriez' faire ont r^pufe. ' % 



.-« 



Tomiu, .>' N 
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1. ' . ?■' I ,1 sasssBasgsssBssasBBSBt . Jii \iiim 
S E CON D R EN VOI 

DU Gambitde là Damx; 

./■■■■ i' * w ■ 

BkncT E pîon du roi deux pas. 

JU N. L» pipa éa dievaK^r de te 

dame deux pas, . 
4* B. Le pion de la tour dr la dame ëeinc 

pas, 
N. lit ymk du fou de k dame un pa»^ 
{'. 6. Lé pioa du chevalier (te ta dame bq 

pas. W 
K. Le pion du gambit prend le pion*- 

6. B. Le pion de la tour prend le pion. 

N. Le ptOQ duifini de ta- iàmt reprend te pion. 

7. B< Le fou du roi prend le pion Hi iotam 
' échec. 

N. Le fou couvre Téchec «• 

8. B. La datrie prend le pion, 
Nt Le fou prjend le fou* 

9» B.,La 4aaie^ reprend le foa ^ donne 

. écheig,, ' , 

N. La dame couvée Tècbec. 

10. B. La .dame prend la dame. 

N. Le chevalier reprend la dame. 

I T. B. Le pion du fçu du roi deux pas^ 

N. Le pion du roi un pas. 

12. B. Le roi à fa féconde café. - 

[a\ Il «ft de 1^ ffième conféquence dans Tattaque ém 
Gambie de la dame^ de féparer les pions de l'adverfalre 
de ce côté , que dans les Gunbîtf du rcfi de féparer 
ceux du cô(^ du roû 
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N. Le pion du fou du roi deux pàs> [è] 
15. B. Le pion du roî dn pias; 
N. Le chevalier du roi à la ieconde café d« 
• fon roî. 

14. B. Le chevalier de la dame à la troifié- 
me café de fon fcu. 

N. Le chevalier du roi à la quatrième taf# 
de fa dame. M 

15, B. Le chevalier jprend te chevafer. 
N- Le pion reprend le chevalier. 

i6. B. Le fou de la dame à la troifième caïa 

de fa tour. 
N. Le fou prend le fou* 

17. B. La tour reprend le foit 
N. Le roi à fa féconde café, 

18. B. Le roi à la troifième café de fon fbu* 
«. La tour du roi k la café du chevalier de fa 

dame. *^ 

19. B. Le chevalier à la féconde café de ■ 
ionj-oi. 

N. Le roi à la troifième café. 

W En pouiTant ce pîoa deux pas ^ ibn but eft éB 
vous forcer à pouffer en avant celui de votre roi, pour 
que celui 4« votre dame qui eil à la tête rcfte en arrière 
& vous devienne inutile. (Voyez la remarque (/) de la 
troifième Partie,) U faudra néanmoins Icjoyeri maiê 
wus tâcherez enfuîte, par le fecours de vos pièces, dd 
changer ce pion de votre dame pour celui de fon roi , 
& de donner par ce moyen un paffage libre à tclui du 
votre. . ^ 

[c] Dans la fituatîon pr<Jfente .votre adversaire eft for- 
ce de vous propofer a changer de chevalier , malgré 
quil répare fes pions par ce coup; parce que s'a eût 
ipue loiueaiitre choTe, vous «tiriez gagné le pion de 
fa tour en louant votre chevaUcr à la quatrième caié 
de celui de M da^ie aoirt. . : , 

• N % 
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20. B. La tour du roi i la café de la tour de 

fa dame. 
N. La tour du roi â la- féconde café du chc* 

valier de fa dame. ^ 
ai. B. La tour de la dame donne échec, 
N. Le chevalier couvre féchec. 
S.2. B. La rouf du roi à la quatrième café de 

la tour de la dame noite. 
N. Le pion du chevalier du roi un pas* 
A3. B. Le chevalier à la troifième café du 

fou de fa dame. 
N. La tour de la dame à la cafç de fa danie. 
24. B. La tour de la dame prend le pion de 

la tour adverfaire. 
N- La tour prend la tour. 
^5. B. La tour reprend , & dqit enfuite ga^ 

gner pour avoir un pion de plus & paf- 

fer. [d], ■ ^ . 

[dJOa peut être convaincu par cerenvoî qu.un pion 
fépuré des autres ne peut jamais £iire fonufie* 



TROI S lE ME RE N V O r 
SUA LE Gambitde la Dame, 

j4u quatrième coup du JBtanc» 

4. coup, _, 

Blaric.T E pion de la dame prend le pion. 
JLr Noir. La dame prend la dame. 

5. B. Le roi reprend la dame. 

N. Le fou de la dame à la troiûème café de ton 
roi. 

6. B. Le pion du fou du roi deu3( pas. 
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N; Le piôn dtf cheValîeV du roi un pas. - 

7. B. Le chevalier de la dame à la trûîfième 
h^< çafe de (qpfov. 

N/ Le chevalier de la dame à là féconde café 
de fa dame. 

8. B. Leyion de fe'tbur du'roi^im pas» 
N, Le pion de la tour du rôî deux pas. 

ç. 6. Le fou de ta dame, à la troifième café dé 

fon roi. 
NI L^ rcî roqué. 

lo. B. Le roi à la féconde cafc du fou de fa dame. 
N; Le fou du roi à la quatrième café du fou 

de fa dame. j , 

iT. B. Le fou prend- le fou. 
N. Le chevalier reprend le foiî. 
12. B. Le chevaRèr du roi à la troifièoàe cîlle 

de fon fou.' 
N. Le pion du fou de la damé un pas. 
i_^. • B. - Le chevalier du- roi à la quatriên^c 

café du chevalier du roi hoir. 
N. Le pron du chevalier de la dame deux pas, 
14. B. Le fou du roi à la féconde cafc de fon 

roi. * 

If. Le chevalier du roi* à là fecontte café de ' 

fon roi. . , . - , 

jj} B. Le chevalier prend le foiî. 
N. Le pion reprend Je chevalier. 

16. B. Le pion de la^tour de la dame deu« 
pas. ^ 

N. Le chevalier de la dame à hî troifième 
café du chevalier de la dame blanche. 

17. B. La tour de la dame à la féconde café. 
N. Le pion <fc*la tour de la dame ufl pas. 

18. B. Le pion- de la tour <lef 4a^ dame pren* 
le pioR. 

N3 
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N. Le pion Je b tour de la 4ame reprend b 

pîon. 
jo. B. La tour donne échec* 
N. Le roi à la (ecood^ café du c&evaUer 4c , 

fa dame. 
lo. B. La tour prend la*roar. v \ 

N. La tour reprend la tourl - . • , 

lu B. La tour à la 4aSe de fa dame^ 
N* Le dievalier de la dame donne échç^ , 
32. B. Le roi â la cale du cisevalier de fa ' 

dame. 
K. Le roi à la troifième café du chevalier de 

fa dame. . , • 

sts. B. Le pion du chevalier du toi deux jfSLS^ , 
N. Le pion prend le pion. . ^ . * 

a^, B. Le pion reprend Iç pion* - : 

N. Le pion du fou de la dame un paf. 
35. B. Le pion du chevalier du rpt un paf. 
N., Le chevalier du roi à la troj£ème café 

du fou de (a dame, 
16. B. Le iou h la quatrième , café du cheva- 
lier de fon roi. 
K. Le pion du chevalier de la dame un paf. 
57. 3* Xç ^bpviîier à ja feqwde café de foa 

roi. : , 

N. Le chevalier du roi k k quatrième ca(f 

de la tour de (9 dame. 
s£. B. Le chevalier prei^d )e chevalier.^ 
KT Le pion reprend le chevalier, 
io. B. Jie tOu jprend le pion. 
ii. Le roi à la quatrième café du /ou de la 

daj^e. 
^o. B. le pion dji fou. du roi un^$f 
H Le pioQ de k daa^ un ^.: ^ 



Digitized by CjOOQIC 



u 



DES E CflE es. )i^ 

)t. S. Le pioadufou4a roi prend le pion, [a] 

Vf. Le chevalier ï' kr tr6Uîème café du cheva* 

lier de h dane hlmàaty 
ja. B. Le pion un pas. ' ' . ' 

N. La tour à la.i:^^ dr la tourne ia àamt 

pour donner oiat, 

. 6. La tour prend le pioa^ 

• La tour donne échec. 
34» B. Le roi k la féconde, jcafe du (au, n'ayant 

poinx d'autre retraite. 
N. La tour donne échec & mat^à la café du 

fou de la dame. * 

r fi^tH preité ce-pj^n pour p owffc r àdaait iar la 4eaff 
blanche foutenue de Ton fou* 

i ' ' . .. L—, ■ ■ ■■y"' " gg a-Ji".,' v,'.j 

QUATRIEME RENVOI 

5UR tt GamBITDE la DaM£, 

jâu fepûhm coup du Blanc* 

Blanc'id ^ ^®". ^" '^ prend le pion dit 
Gambit. 
JVWr. Le pîon du fou du roi prend le pîotï; 

S. B. Le pion du fou du roi reprend le pio^ 
N« Le chevalier du roi à la quatrième caf^' 

du chevalier du roi blanc. 
9« B. Le chevalier du roi à la troifiime çzCê 

de fa tour. 
N. La d^me donne échec. 
lo. B. Le roi à la fécondé caf^ de fo dartttf, 
K. Le chevalier du roi à la troiûème café 

du roiSlaiip^ 
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1 1. B. La 4ame à la féconde café de fon roi: 
JN^. Le fou de la daflie à la quatrième café du 

chevalier du roi blaoc. 

12. B. La dame à fa troifième.cafe. 

K. Le ôhevalîer du roi prend le pion. 

13. B. Le chevalier du roi à fa càfe. 

N. La (^e à la café du roi blanc donnaac 
échec! 

14. B. Le roî fe retire. 

N. Le fou du roi prend le chevalier , & doit 
enfuite gagoer facilement. 

CINQUIEME RENVOI 

DV GaMBIT DE LA DAME, 

Au hmùème coup du No'm 
8 coup. 
BlâncT A tour prend le fou. 

: jLi N. Le pion du chevalier de là 
dame deux pas* 
9» B. Le chevalier à la quatrième café du fou 

de la dame noire. ^ 

N. Le roi roque. 

10. B. Le pion de la tour de la dame deux 
pas. 

N. Le chevalier de la dame à la troifième 
café de fa tour. 

11. B. Le chevalier prend le chevalier; 
N. Le fou reprend le chevalier. 

lî. Le pion de la tour prend le pion^ 
N. Le um reprend le pion. 
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i^. B. Le pion du chevalier de la dame un pas* 
N. Le pion du fou du roi prend le pion* 

14. B* Le pion du chevalier de la dame prend le 
pion. . 

N. Le fou à la féconde café de fa damc."^ 

15. B. Le fou de la dame à la quatrième cale du 
chevalier du roi noir. 

N. Le pion prend le pion. 

16. B. le pion reprend le pion. 
N. Le roi a la café de fa tour.. 

i7.B.Le fou du roi à la troifiéme café de fa dame; 
N. Le pion àe la tour du roi un pas. 

18. B. Le pion de la tour du roi deux pas. 

N. Le pioa de la tour prend le fou de la dame. 

19. B. Le pion prend le pion. 

N. Le chevalier à la quatrième café de fa tour; 

20. B. Le fou à la troifième café du chevalier du 
roi noir. 

N. Le chevalier à la quatrième café du fou du 
roi blanc. 

21. B. La dame à la féconde café de fon fou. 
N. Le chevaMer prend le fou.pour.évicer le mat. 
12. B. La dame reprend le chevalier. 

N . Le fou à la quatrième café du fou de fon roi. 

25. 6. La dame donne échec. 

N. Le roi fe retire. 

24. B. Le pion du chevalier du roi un pas. 

N. Le fou prend le pion. 

25.B.La dame prend le fou. 

N. La dame à la troifîème café du fou de fon roL 

2Ô. B.La tour de la dame à la tcoiûéme café de 

la tour de la dame naire. 
N. La dame prend la dame. 

27. B. La tour de la dame reprend la dnme. 

N. La tour du roi à Ifi féconde café de fon fou. ' 

N J 



Digitized by CjOOQIC 



3»« L E I EU 

aS'. B. Le roî à fa féconde cajfe. 
N. Le pîon de la tour de la dame deux pas. 
25. B. La tour de la dame à )a troifiéme caTe ite, 
roi noir. ' 

N. Le pion de la tour nn pas» 
jo. B. La tour prend le pion. 
N Le pîon de la tour un pas^ 

31. B. La tour du roi â la café de la tour de fir 
dame. 

N. Le pion de la" tour un pas. 

32. B. La tourna la troifiéme çafede fon roî, 
N. La tour du roi à la troifiéme ca'i^ de ion k>\u 

^3. B. La tour à la troifiéme café de fa dame. 

N. La tpur donne échec. 

34. 6. Le roi à fa quatrième caÇe. 

N. La tour prend la tour. 

j 5. B« Le roi reprend la tour. 

N. La tour à la troifiéme café de la tour de ÙL 

dame. 
n6.B.Lero!àla quatrième café de fa damer. 
N. Le roi à la féconde café de fon fou. 

37. B. Le roi à la troifiéme café du fou de ù 
dame. 

K. La tour éonne échec 

38. B. Le roi à la quatrième ctfe' du chevaUtr 
de fa darne.- 

N La tour prend le pion. 

59. H. La tour reprend le pioh, 

N. Le roi à fa feconâe cals. 

40. B, Le pion du £ou de la dame un pas. 
K. Le pion du chevalier du roi deux pas. 

41. B. La tour à la féconde café de la tour de là 
dame r cire, 

K Le roi à la café de fa dame. 
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4 v6^ Le )rm à ir tpmAémt «aft du cUvâlict 

de la dame noire. 
N. Le pion du çheyaHer tin pag. t 

4>^B.Le roî àia ttmHàmstOSLié àa £ob de Jb 

^ame noire» ;- . . . .1.. T 

N. La tour dcoine acbec* ' ^ ' ^ 

44« B. Le pion couvre Téchec* 
N. Le pion prend le pion. 

45. B Le pion rpp^^aà ie pion* 

N. Le roi à fa café. , 

46. B. La tour à la féconde café du cfaevali^ 
du rbinotr» . . ^ 

N. La tour à la troifiéme café de & f^tr. ' : 

47. B. Le roi à ta féconde café du fou de la 
damç noire « & gagnesa la pajriie eapou^nt 
fon pion. 

N 



SIXIÉM^ RENVOI 
»u Gambit Dame, 

j4u dixième coup du ElanC 

^tocoiq>. 
Blanc. T E pion du fou du foi prerd le pîcw/ 
xJ N.Le chevalier prend le pion du roî* 
t\. B. Le chevalier reprend le chevalier* 
N Ladamedonnç échec. , 
II. B. Le chevalier à la xtç^&Èr$& caf$ du cheva- 
lier de fon roi. 
N. Le fou de la dame à la quatrième café du 
chevaUer du roi blanc» 
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i^. B.'L^fou du soi i la féconde café de fon, 

roi, W ' 

N« La dame prend le^ pion de la tour, 
i^. fiJLa tour du roi.à la ctfe de fon fou. [t]. . 
N. La dame prend le chevalier & donne échec 
x^. B. Le roi à la féconde câfe^defa dame. 
"N, Le chevalier de la dame à la féconde ca£e de 

fa dame. 
i6. B« La tour pcend la tour, [c] 
V. La tour reprend la tour» 
i7« B* La dame à la àdc dé fon roi • . , 
N. La tour à la féconde café du fou du roi blanc ^ 

& gagne la partie. ; 

• [a] Tout xe que véus cuffiez pu jouer ne pouvoir 
vous empêcher de perdre une pièce. / 

[b] Si, au lieu de jouer votre tour , tous euilîezjoué 
votre roi, ilgagnoit pIusÊicilement en jouant fa tour 
àfla Ce^oode café du foiL4e votre roi. 

[c] Si vous eufUez pris fon fou , il vous auroit don- 
né échec avec fa dame à la tf oiiiéme (afe de la vôtre ^ 
& mat le coup d*aprè$ , ea prenant vôtre tour. 
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LEMATDUFOUDE LA TOUR 

Contre unz Teuiu 



La fituatîon dans laquelle je mets les pièces 
eft ta plus avantageufe pour la tour qui ilé* 
fend le mat ; mais en cas qu'elle ne s'y place 
point , il eft a€ez facile ^de iorcer le roi à Tex^ > 
trémité de Téchiquier. 

SITUATION; 

Noir. 

Le roi à fa café , & la tour à fa féconde café 
de fa dame. 

B t A N C. 

Le roi àJa troifiéme café du roî noir, là tour 
fur la ligne du fou de la dame, & le fou 
à la quatrième ca(e du roi noir. 



Mianc. Y^ jvbir.Latour couvre Téçhec. 
a. B. La tour à la féconde café du fou de la 
' dame noire. 
N. La tour à la féconde café de la dameblanche. 

3 B.La tour à la féconde cafs du chevalier de la 

dame noire. 
N. La tour à la café de la dame ^blanche. 
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Quatnittu coup {urkfuelily a m nnvoK 

4. JB. La tour à la féconde ofc dut chevalier 4ii 
roi noir. 

N. La tour à la café du fou du roi blanc« 

GnquîémecoupfurUquelon trouvtraun fécond rinvoU 

5« E Le fi»i à k troifiéne cafc du chevalier d« 

ton roi. 
N» Le roi à la caCe de foo fou. 

6. B. La tpiirà br q^atriéne «aie du^cbevaUer 
de foo roi. 

M. Le roi à fa placct 

Septième coup avec un tmfiime tenvou 

7. B. La tour à la quatrième café du fou de £1 
dame. 

N. La tour à la café de la dame blanche. 

5. B. Le fou à la ^at|:iéme café de la tour de 
fon roi. 

K. Le roi à ta café de fon roi. 

9. B* Le ÊMi à la trolûéme café du fou du roi 

* noir. 
N. La tour donne échec à la café du roi blanc. 
10 B.Le fou couvre Téchec. 
N. Le roi à la café de fon chevalier^ 
11. B. La tour à la quatrième café de la tour 
du roi» & donne é(^ec & mat le coup d'après* 



^âkii. 



DigitizedbyCjOOglC 



DE s- ECHECS; ^t/ 

g gJl~V-J I ' ,.MI 

PXEMIER.RENVOI,, :. 

Au quatrième coupl 

AXOUp. 

Mnc.J A ttftir à b- fe «Krtte' câfe -«ttttew^ 

JLi lier du roi noir. 
N. Lp roi à, la ^cafe di f 0*1 fou. 

5. B. La tour i la féconde café de la tour du 
i;9i noifp * 

N. Là tour à,b oUediacbevdlier d^ roi blanc; 

Siniim coup , avft, ïm rem/d fitr tt même i^nvou 

6, 6. La tour k b féconde c^fe du fou de la. 

dame noire.. * ' *• 

N« La tour donne échec à ta trpiCèine cafis du 

chevalier de fôn roi. 

7. B. Le fou couvre l'éçheç. ' ' :\ 
K Le roi à la £afr de fori chçvalîer. 

8. B. La tour donne échec. 

N. Le rpi à b féconde x;afé de fa. tour. 

9. B.La tour donne échec & mat à la çafe dt 
la tour du roi noir. 

Suite du Jix'time coup fur et renvoi ^ \tn cas qu'il ' 
ne donne point échec^ 

6. B. La tour à la féconde caie du fou de la 
dame noire. 

N. Le roi à la café de (en chevalier. 

7. B. La tour donne échec à la café du fou de la 
dame. 

N. Le roi à la féconde café de fa tour. 

8. B. La tour donne échec à la café de la ton 
du roi noir. 
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K. le roi à fa troîfiême café de fbn chevalier. 

5. B. La tour donoeéchec à la café da che« 
valierda roi noif%& prend la tour pour 
rien. 

I .,f lllljj l "'. I J.'Mfl' ■' '1'^ ). ,U /\, =5^ 

SEC ON b R E N VO I, 

Sur le cinquième coup du Mat de la Toiir , & 
» ' ■ du Fou centre la - Tour^ ■ 

^.coup»T E fob à la troifiénîc café du chevalier 
Blanc.È^.i^iQn.rou. . .^ , : ;, ^ 

N.Lâ tour à la trbifiénae café <îu fou du roi 
blaï?c, / 

6. B. Le fou à la troifiéme café de la dame noire. 
N. La tour donne échec. 

7. B. Le fou couvre Tcchec. 

N. La tour à la troifiéme café du fou du roi 
blanc. 

S. B. La* tour donne échec à la féconde café 

, du roi Hoir. 

N. Le roi à la café de fa dame.^ *'*' 

9.8. La^çjjrà la fiçconde café du chevalier dé 
la (lame noire , & donne échec & mat le 
coup d'après à la café de la dame noire. 






i : 
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i i-ii^- = i—»ui,L i L v .mmmamxaÊB=amrsia téaimms^ 

T R O I S I E M E :R E N V O I 

Sur U fepàime coup, 

^' BU^' T A tour à la quatrième cafc du fcu 

^^' jLâ de fa datite. 
N. Le roî à la café de fon fou. 
8. B. Le fou à la qufttriéaie café du roi noir.^ 
N. Le roi à la café de (on chevalier, 
c^. B. La tour à la quatrième café de la tour 

de ion roi , & donne mat le coup fuivant & 

la café de la tour da roi noir. 

SUPPLÉMENT 
DE LA Quatrième Partie. 

Où Von peut être convaincu qu ayant U trait , U 
n'ejl point avantageux de jouer le pion du fou ^c 
. la dame du fécond coup, 

^Tlair \ ^ P*^" ^" roîcun pas. 
" JU B. De même. 
1. N. Le pion du fou de la dame un pas. 
B. Le pion de la dame deuK pas. 
5 . N." Le pion prend le pion. 
É. La dame reprend le pion. 

4. N. Le pion de la dame deux pas. 
B. Le pion prend le pion. 

5. N. Le pion reprend le pîon. 

B. Le pion du fou de la daiœ deux {^s. 

6. N. Le fou de la dame à la troifième Café dî 
Ion roi. '^ 
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B. Le pion prend le pioné 

Î, N. La dame reprend le pion; 
• La da«te prend la dame. • 
8. N. Le fou reprend la dame. 
B. Le chcYaller de la dame à la troifiémé cafc 
de fon fou. 

Sans aller plus loin » )e UUTe confidérer par la 
lltuatioa préfente ^ fi If noix a profité ^u^fue choft 
de^^Miat^aqu^e. 

Fin du tro'ificme 6» dtrmcr Volume^ 



« 



TA B L E 

D E s J E U X 
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